
■タイトル 
竜星に毒されて 

--- 

・初めに 
これは、ある学者が箒星「聖杯」に魔素を異常な量含んでいる事を看破し、その対策に作り出
した祖龍１鱗と源竜２鱗。莫大な魔素を起因とし発生した環境変動を「りゅう」を用いて強引
に抑制した余波の出来事群である。 

--- 

■DO（年表） 
・「DO」とは？ 
竜暦。DoragonOccasionの略字。 
竜族が人類に発見されてから現在に至るまでの暦の呼称。 

DO.－50　祖龍１鱗と源竜２鱗のが作られる。以下祖龍は１００年に一度源竜は５０年に一度
繁殖期がある。箒星「聖杯」が接近またそれの影響で地上に微量の基本魔法起動燃料《エーテ
ル或は魔力》が散布され、地球で上位木人、古土人、深海魚人、鳥人、屑人等の亜人が誕生す
る。それぞれ寿命以外が原因で死ぬものもいたが、人間社会に溶け込めたものがのし上がり、
十分に食い込むのに40年を要した。 
DO.０　源竜の繁殖期に入り多くの竜種が数多く産み落とされ、コミュニティを作り、社会構
造を生成し、大国を食い破った。わずか数日で国を飲み込んでみせたのである。その他、多く
の、亜人が社会構造に食い込んでいた国に攻め入り亜人撃滅を戦略目標として、世界に覇をな
した。 

DO.20　源竜によって作られた宙竜によって箒星「聖杯」を破壊する動きを竜種が示し実行に
移すも、「聖杯」周辺にすでに大量に発生していた最上位精霊の抵抗にあいあえなく失敗。「聖
杯」そのものを砕き大きな２つの塊することはできたものの追撃は行えず方や太陽方や月に
「聖杯」が落下する。この際、大量の基本魔法起動燃料が地球に飛散し人型亜人「魔人」及び
「魔法使い」が生まれる。その他、この時点では不自然死とされている、「魔力中毒症」のち
に「英雄病」と呼ばれる病が大量に発生し、残っていた都市機能の一部をマヒさせた。　ま
た、木人、大木人、土人、屑人、鳥人、魚人などの亜人が大量に発生し始めたが、以前より、
人間社会に入り込んでいた者たちの手引きにより人知れずコミュニティを作り始める。 
DO.23　魚人の一部と深海魚人により固形化エーテルが発見されるも、コミュニティ内で厳戒
態勢を敷き、他種族への流出を防ぎつつ大規模魔法の個人行使の利便性強化実験を開始する。



多くの犠牲者を出すも、深海魚人ならば、大規模魔法の個人使用実験に成功しDO.24には種族
内で十分な戦力を確保するに至っている。 
DO.28　竜種により魚人と深海魚人の集落の一部が襲撃される。この際に数多くの固形化エー
テルが流出し、一部海岸に漂着し多くの種族に発見される。これにより、亜人にしか使用でき
なかった「魔法」が、固形エーテルを用いる事により「魔術」として再現可能になる。 
DO.30　魔術の一般化が進みつつ、太陽や月の光に乗ってエーテルが地球に降り注ぎ続けた結
果、「魔力中毒症」患者が続出する中、中途半端に適応した結果、種の枠組みから大きく外れ、
数多くの魔獣を発生させる。が、一匹の猪型魔獣、後の「魔王」によって隠密にたけた魔獣部
隊が生成され、ひそかに人類の空白地に集合し始める。 
DO.32～34　竜種と魔獣の戦争が勃発。魔獣側の勝利に終わり、一部の竜種のみ知る魔獣の国
が作られる。 
DO.35　魔獣が生活圏の奪い合いに本格介入を始める。竜種、人類圏両者に宣戦布告。生存区
域を大幅に広げた。その際、人類は大きく疲弊し、後に起こる「亜人大戦」の際に、さらに生
活区域を削り取られることになる。 
DO.38～49　木人と土人、魚人による亜人たちによる密約が結ばれる。この際、すでに人間の
生活区域を侵食し、どの程度まで割譲させあうか、考えていた模様。この密約に大きく貢献い
たものが上位木人「稲　亜竹」と古土人「モーリク　リラシーリッヒ」、深海魚人「ダゴン」
の三者であり、最初期に生まれた亜人国家の代表を務めた人物である。以後、鳥人や鱗人、牛
人などの数多くの亜人が、国家を作る礎となった密約であるとされる。この年に「秦」「モラ
トーク王国」「九頭龍神国」の三ヶ国が生まれ、次々と亜人の国家が誕生する。これは、「黒
い森」と自称する吸血鬼ヴァンパイアの国家が最後に台頭するまで続く。 
DO.50　始龍が、竜種を率いて世界を荒らして周った。ちょうど祖龍と源龍の繁殖期が被っ
て、通称「龍撃」と言われる現象が発生した。竜種と龍種の主な目的は亜人の討伐にあるので
亜人国家に戦線を伸ばし続けるというとてもシンプルな、災害である。この結果、竜種の生存
区域が大きく拡張され多くの亜人と、金に目のくらんだ人間、そして、始龍と多数の竜種が死
亡し、多くの疫病を世界にまき散らし、比較的被害の少なかった「秦」と人間のいくつかの国
が戦争を起こすものの、一進一退の泥仕合をつづける。 

--- 

■りゅう（竜・龍） 

・「りゅう」とは？ 
人工的に生成された存在、生物。 
目的：魔力が産み落とされた後の世界での地球環境の維持。魔力が産み落とされる以前に、魔
力が到来することを察知した人間が、魔力自体を危険視し作成した。 
龍と竜の違い：“竜”は“龍”の子供。竜の子供も竜の字を使い表す。龍は初めに3鱗作られ“祖龍”
が1鱗、“源龍”が2鱗作られた。“鱗”とは彼ら龍や竜を数えるための単位のことである。 



祖龍の性質：100年に一度の繁殖期を持ち、単一生殖が可能である。祖龍1はどのようなも
の、存在、現象でも食べることが出来る。彼はその食事の内容次第で繁殖を行う。繁殖期生殖
活動という言葉を借りてはいるが、彼が生み出す龍は現象の具現といっても過言ではない。彼
は自身のサイズを自在に変えるられる。アリ程度の小ささからシロナガスクジラ程度の大きさ
まで自由自在である。宇宙空間のような場所でも自在に動き回ることが来る。 
源龍の性質：2鱗には雌雄が存在し、50年に一度の繁殖期がある。それによって生み出された
竜は時代の軍事環境において求められている兵器を作り出すような本能を持っている。 

基本スペック： 

・地上 
翼の生えたものは飛行が可能であり生えていないものはより重く硬く速く動くことに特化して
いる。 
翼の生えたよく地上にいるものは大きさは荷台のついたトラックほど。時速400㎞ほどで飛行
し空中での旋回及び回避能力も非常に高い。嗅覚より視覚が非常に発達しており15㎞先の物な
ら普通に見えるようだ。そのうえで地上を時速150㎞ほどで飲まず食わず睡眠なしで3日は行軍
し戦闘活動可能である。走るだけなら5日は走れるようだ。また、200㎜砲塔の砲弾では傷を
与えることはできるものの装甲を抜くことができない。また魔壊炉を部分的に開放し放つビー
ム(以下竜砲）の出力は個体差はあるもののおよそ100m前方まで範囲に収め10秒間開放しっぱ
なしにできる。口に鉄塊などを加えて竜砲を放てば文字通り砲塔の役割を為し物の大きさに比
例する形で破壊力が増す。 
翼のない地上にいるもののおおきさは大型のトラックほど。時速200㎞ほどで飲まず食わず睡
眠なしで2日ほど行軍可能で、視覚よりも非常に嗅覚に優れているだからと言って1㎞先の物は
普通に見える。走るだけなら3日は走れる。通常の350㎜砲塔を持ち出さない限り傷一つ負う
ことはなく、どのような悪路もその四本の足で乗り越え踏破してくる。また魔懐炉も非常に強
力なものを搭載しているため魔法現象の効果も非常に薄い。竜砲は300m前方まで7秒ほど開放
可能。 

・空 
大きさは戦闘機ほどで、手足の代わりに翼だけが複数生えた竜種が大空を常に飛び続ける。場
合によっては死ぬまで空にいる個体もいるという。通常は時速500以下で動くが、魔懐炉を背
や腹部から後方に開放することで時速2500㎞ほどの速度で4時間ほど高速移動可能である。竜
砲は50m前方及び後方に開放可能で1分は開放しっぱなしにできる。 
・海 
大きさは大きな者で、シロナガスクジラの二倍ほどで、嗅覚視覚ともに非常に優れているがそ
れ以上に聴覚にが非常に優れた個体が非常に多い。また、必要以上に大きな音を聴く際は自動
的に音が遮断され嗅覚視覚を中心に動く。当たり前のように魔懐炉を二個以上積んでいる個体
が存在し、海水を蒸発させ爆発を引き起こしながら竜砲を放つ個体もいるが、せいぜい50mほ



どの有効射程はない。なお、海中で轟音をまき散らしながら進めば時速90㎞、無音で進めば時
速50㎞で移動できる。海中から顔を出して竜砲を放てば前方1㎞に8秒ほど開放可能である。 
・宇宙 
大きさは旅客機ほど。生まれたときは地上にいる個体もいるものの源竜直轄であるため基本的
に一生を宇宙で送る。聴覚、嗅覚が非常に劣っており視覚が非常に発達している。例え目を破
壊しても予備の目を開け可能ならばその間にメインの目の再建にはかる。2000㎞先は温度、
色、材質等に至るまでを見極める。魔壊炉をすべての個体が3個以上所持し、常に一つは魔壊
炉を稼働状態にしている。基本的に時速1000㎞ほどで移動し最高時速は7000㎞ほどで移動可
能。竜砲は2000㎞までは範囲に収めて30秒放つことができる。 

・竜種 
思想：魔素滅ぼす自分の命も厭わず慈悲はない。 
文化：基本的に第一世代竜種が統制を取り、群れと縄張りを作って生活している。時折発生す
る、第一世代より優秀な第二世代以降が群れを作る場合もあるが根本数が非常に少ない。死そ
のものに一切の忌避感がなく、自分以外の誰かが事(魔素を亡ぼす）を為してもいいし自分が
やっていることに影響がない、または効率がよく早期に解決できる見込みがあるのなら自分の
考えを曲げてそちらに着くことが是とされる考え方が根付ている。その上で源竜が産卵期を迎
えたならば種族総出で補助し竜災に備えて行動する。なお第一世代でも特に強いものが竜王を
名乗り多くの竜種を統制を取るのがDo360以降の通例である。 

「エキドナ」 
三鱗の龍が作られた後、同じ技術で作られた種。事故で、なんの指示もなく世界に放り出され
たため、生きる事を目標にオーストラリアに根を下ろした。食べたモノのリソースを取り込み
本来あり得ない組み合わせで生存可能にし産み落とす。そして、万が一自分その代のエキドナ
が死亡した場合、それ以前にエキドナから直接産み落とされた者の中からランダムな者がエキ
ドナに変化する。 

人工魔族 
四鱗目の龍「エキドナ」によって作り替えられた生物群の総称。オーストラリア大陸上空及び
地上を中心に繁栄しており「エキドナ」を中心に据えた社会体制を敷いている。その体は、別
種の生き物から点でバラバラな、要素を取り出しており体に当たる部分が二つ以上接続される
ことも頻繁に発生し、結果、半人半馬のケンタウロス、多頭の怪物キメラなどがざらに発生す
るのがこの種である。 

・「魔壊炉」について 
竜種は魔素を水素（H）に変換することができ、その際に大きなエネルギー（熱量）を得るこ
とが出来る。この工程を“魔壊”と呼ぶ。これを行う体内器官の呼称である。世代階位が上の竜
種ほどエネルギーを獲得する効率が高くなる。竜種の大半はこの器官を保持している。が、炉



がなくても非常に非効率的ながらも魔素を水素に置換可能で同様のエネルギーを獲得できる。
竜種はいつの時代においても北極圏・南極大陸を領地として確保しているが、これはこの魔壊
炉の魔壊工程において発生する熱量を貯めこまないために寒冷地を休息の地としたいがためで
ある。 

擬似魔壊炉 
～DO.300 
土人が発明し、一時期世界的に利用された魔壊炉の模造品。 
魔壊炉と比較すると第二世代の比較的性能が良い部類のものと大きさ、出力が同等の物までは
作る事ができるが、それ以上の出力を求めようとすると大型化は避けられず燃費も加速度的に
悪くなる。 
それはそれとして、元の燃費が良いことを考慮し、燃費を無視した大型化、多重搭載など使え
る手を可能な限り使って大型の戦艦、戦闘機、戦車、大型汎用人型搭乗機など幅広く兵器を使
い、領域を押し広げた時期も存在したが、燃料不足と龍により、地上では技術ごと姿を消し
た。しかし、一部の土人が技術そのものは継承している。 
なお、利用時期末期には、魔石等だけからでは魔力の供給が間に合わず、吸血鬼や上位精霊、
上位木人など、個体として魔力を多く有する者が人柱として運用されたとか。 

・その他特異種 
・・無尽竜 
『無尽竜』：大量の魔懐炉を体内に保有する非常に危険な竜(基本的に稼働している魔懐炉は一
つ)。その特性は魔懐炉を保有する小竜を周囲の生物が死滅するまで永遠に造り続けるというも
の。小竜の製造はまず、周囲の有機物を食らい、魔法で分解、体内に貯蓄する。この時、魔懐
炉の大量複製も行う。貯蓄が十分量に達した時、魔法でサポートをしながら魔懐炉をもつ小竜
を生み出し続ける。当然、小竜を生み出し続けている時は魔法を使用しているため魔懐炉を起
動できず、本体が無防備になるが、海をなす小竜の前では誤差の範囲内である。前回の竜災の
際本体へ衛星軌道から質量兵器を投下。小竜の自爆も利用し本体を沈黙させ、しかし、その本
体自身の危険性から殺すのではなく封印された。 
別名、無尽機雷 
・・小竜 
ここでは『無尽竜』により造られたものを指す。基本的に自身の身を顧みずただただ生物の殺
戮を遂行しようとする。そのため非常に攻撃的で、その力は並みの獣人族相当。だが、その肉
体は中型犬程度のサイズしか持たないうえ、魔法で作られた突貫工事のため非常にもろい。し
かし、小竜は自身に命の危機が迫ると魔懐炉を動かす、小竜の肉体は魔懐炉に耐えれないの
で、すぐに臨界点へと到達し、自爆する。 
・・竜人 
人型竜種の中でも人に近しい容貌の種族を「竜人種」と呼ぶ。人に近しい容貌に背中には皮翼
が、お尻には鱗のしっぽが生えている。基本的には竜人種は南アメリカ大陸を拠点に生活して



おり、外向的な種族ではないためその生態の多くは群集に知られてはいない。人型に近く、手
先の器用さも人間程度にはあるため人間の工場などを稼働させることも可能である。彼らの攻
撃手段はもっぱら投擲である。彼らが持てる範囲のものであればたいていは投擲が可能であ
る。その投擲速度は第一宇宙速度にも匹敵するといわれている。これを攻撃手段とする際、そ
の弾頭として用いられるものはジルコニアなどになる。空中での投擲は不得意であるため、
もっぱら槍などを握ることが多い。 

・・人竜（ヒトリュウ） 
システム系竜 
人間DNAを複製する機能を持つ。人間を素体にして作成された竜の一種。卵から魔素を持たな
い人間を誕生させられるが、デットコピーに近い複製技術の為生まれた人間は生殖機能が上手
く働いていない。体内で魔壊炉を回すことで無魔素状態を作り、そこで卵を作る。 

・・水爆竜 
水素爆弾を基礎に造られる第一～二世代の竜種。魔壊炉を運用する事で放射能汚染は起こらな
い綺麗な水爆を実現したとんでもない熱量兵器。あんまり地球に粉塵等の環境負荷を与えたく
ない為、よっぽどのことが無い限り生産されない。世界樹はよっぽどのことにカウントされ無
いが、最高位精霊が地上で精力的に活動するなどはよっぽどにカウントされる。 

竜王 
竜種の中でも特殊な個体群を指し示し、主に第一から第二世代の一部の竜種が区分として扱わ
れる、称号兼二つ名で有る。竜種の中で群を形成し行動を起こす者が竜王○○と言った形で称
号と名前で呼ばれる事が多くなる。尚、竜災の際竜王が乱立する場合も有るが、テレトリーを
侵害しない限り協調性を持って行動を進行するため、竜災初期の時点でどれだけ竜王を狩れる
かで被害の大きさが大きく変化する。 

--- 

■キャラクター紹介 
・・人類 
（魔素適応型ー一種、二種） 
基本的に魔素を体外に排出、出来る様に進化した人類が一種にあたり、蓄積利用できるによう
になった人類を二種であり、肉体に変換が生まれると悪魔となる。 
北欧、欧州、インドなどを中心に勢力図が広がる勢力。他勢力の奴隷としてもよく取引材料に
利用されることもしばしばある。 
北欧及び欧州は、王侯貴族中心の社会体制で維持されておりナーロッパ人類圏として独立を維
持している。少数であるが他種族も共存している場所も存在する。磔架教が中心の宗教思想も
根付き、軍事的にも切っても話せない関係にある。 



インドは、僧侶を最高権力者に置く社会体制を敷いており僧侶と役人と軍人はほとんど同じ意
味で扱われる。宗教思想は仏典を基に根付いており、エルフとも親交深い。 
（魔力不適合型） 
アメリカ大陸及び火星に住む竜種と共存して生きている人々。アメリカ大陸の場合、第一世代
竜種に飼われているという認識が一番近い。 
・・悪魔 
・・・思想：契約順守　 
・・・文化：Ｄｏ．600以降、永世中立姉妹都市ソドムとゴモラを作り独自の技術発展に努め
副産物を売却することで商売を行う、人間の魔族の一種。なお、人間の魔族も何種類か存在す
るが、体が変化しまだ思考能力を残っているものを総じて悪魔と呼ぶ。が、絶対数が少ない。
年代が進むにつれて生まれる数も減少する。 
　ソドムは商業区と居住区が大半を占めており、いくつかある大きな商会の大旦那たちの集会
が街の管理法を維持している。その大旦那にあたるのが殆ど悪魔で時々人だったりの他種族が
顔を連ねる。販売物品はゴモラで生産された物品で仲買の役割を担っている。交渉と交易で発
展を続ける都市それがソドムだ。　 
　ゴモラは生産区、居住区、隔離区域の三つが存在しており、隔離域の職人になることが開発
区で働く多くの人間夢である。他国で発明された新技術の数々は、すでに効率的に改良された
形で新技術が普及されるされるよりも前に隔離区域から生産区に技術体系が棚卸される事か
ら、隔離区域の技術をすべて手にしたものは世界を手にできると思われているため他種族たち
によく狙われる。ただ、技術の壁が軍も竜も個人も阻み続けている。魔法のような化学がまだ
発展している地球唯一の場所。ただし、取り決めによりＤｏ．1545まで世界的に普及されてい
ない技術は門外不出であり、この都市以外で一般的に普及されなくなった技術は、隔離区域に
送られる。ほかの部族が作るより、多少性能は劣るが何より安くて非常に安定して供給され、
輸送費込みでもお釣りがくる。そういったものしか作らない。薬、魔剣等の魔具、武具、布に
馬など。 
・・・・基礎スペック：寿命は、短ければ一年もせず死に長ければ上級吸血鬼よりも長生きで
きるという。中位吸血鬼の魔術並みの魔法を操り、魔術においては触媒次第で上級吸血鬼がが
扱う魔術を扱う。多くの者は、体のどこかに魔力を貯蔵している部位があり、角や爪、骨に外
骨格を獲得しそこに貯蔵されていることがある。魔力なしでは生きていけない者が非常に多
く、魔力依存型生物の代表的存在である。　 
・・・・最高スペック：根底スペックに差異はないが、扱える触媒の差で魔術の振れ幅が非常
に伸びている者たち。本来非常に燃費の悪いことがデフォルトなので気づかれない魔術の非効
率さを非常に効率的に運用できるように改良された魔術具を扱い、転移、過去への移動、不滅
などの魔法でも難しい事を十分に可能にしている。 

・・魔族 
・・・思想：義に厚く、力を敬う　 



・・・文化：ユーラシア大陸北部全域を中心に、アメリカ大陸北部や中東からアフリカ大陸の
一部まで時代によって領域の大きさは大きく異なるが、一定の大きさを常に保ち続ける勢力で
ある。 
複数の生き物から魔力により進化した生き物たちが、魔王と呼ばれる特別強かった個体のもと
に集結し一つの軍を作りテレトリーを広げていったのがすべての始まりで、初めはただ弱肉強
食の群れとして成立していただけだった。だがDo．500年代に転換期を迎え、社会性を重視す
るにあたるようになった。それにあたって、力自体の公の意味が変革し、この強さより、群れ
の強さが重視され内部にいくつもの群れを抱える魔王の元で一つの国として機能する一勢力に
なった。群れによって大きく社会システムが異なるが、一つハッキリしていることは、魔法に
大きく依存している点と、龍をもってして亡ぼしえないだけの社会強度を持っている点であ
る。 
　竜種と一部の純魔力生命体を除いた種族が帰属する可能性がある勢力であるため、非常に幅
が広く他種族にできることはできる者が基本的にいる。木人や土人、獣人、悪魔と言った独立
してコミュニティを築いている種も、大枠では魔族である。 
・・・・基礎スペック：　多種族にできることは、それらより少し低いくらいでできる種が必
ずある。 
・・・・最高スペック：世界樹擬きが存在しており、世界樹より少し性能が劣るくらいの性能
を誇るものや、魔王と呼ばれる走る世界樹擬きと称される異常に強い個体が時折発生する。 

・・土人：ドワーフ 
思想：良く生きて、良く死ぬ　 
文化：オーストラリアの地下とその他少数が地下他、種族の工房などに幾つかの大きな工房と
小さいながらも独自の技術、何らかの異常を持っている力ある工房を中心に一部の商人や、職
人が協会を作り大枠は国として運営している組織。機械科学を中心に発展した、魔法技術を得
意とし、複数の魔剣等の魔法生物及び魔術道具の精製技術を保持している。また、採掘、再利
用技術も非常に優れており一つの戦場後に一集団の土人が姿を見せれば後には馬の骨も残らな
いと言われるほどの技術力を、最低限有している。主食は芋で、多くの者が芋を原料に据えた
酒をよく好み他種族からすれば異常なほど臓器が強く多くの者が小太りに見えるほどの筋肉を
有している。またその影響で木人ほどではないが魔力に富み、魔力なしでも力が強い。 
一般人基礎スペック：70まで生きれば長老と呼ばれる程度の寿命を持つ。肉体強化魔法を丸1
日持たせられることが当たり前に要求され、斬馬刀を片手で振えて一人前といわれる(男女の格
差なく） 
しかし、その本分は手先の器用さと特定の行動を行う際の行動構築力にある。どれだけ複雑な
工程を有すものでも、物があれば作り方を理解し、複製は行える。ただし、やり方はわかる
が、どういった理由でそうしているのかなどの、基礎的な技術などは理解できないことも多々
あり、作り方はわかるが改造とうはできないものが多い。　 



最高スペック：50を過ぎた一部の工房の熟達した土人が、十分な部品、工房を有した際大型戦
艦並みの魔術道具を作り上げることが可能になる。物は魔石さえ十分に有しているなら世界樹
をも超える 
防御力を有すものまでは製造可能になる。が、根本的に世界樹よりも燃費が悪く、何より維持
コストが掛かりすぎるためよほどのことがない限り、作らない。 

・・木人：エルフ 
思想：より長く木人のコミュニティを生存維持運営　例え他のコミュニティが犠牲になっても 
文化：基本的に世界樹を管理し上位木人を幹部組織に置く軍事中心の組織。防衛要塞「世界
樹」の管理運営、輸出をするために統治機構を構成している。常に人口の５％ほどの上位木人
が組織の運営等を行っており、通常の木人は上位木人に遣える上位グループ(部族)を形成し、さ
らにその木人に遣える人や虫人が属する下位グループ(奴隷或いは使用人および代用重機)を守
護、管理している。基本的出世コースとしては、中華圏に存在する中央世界樹で70年ほど軍属
として仕えた後最低50年ほど各所に存在する世界樹で昇級し世界樹の管理人を20年ほど勤め
れば、上位木人にようやくなる権利を獲得する。他にもいくつか道はあるが基本はこのルート
をたどる。150歳までにはこのルートに入らなければ世界樹になる道しかほとんど残されなく
なる。寿命も非常に長いため基本的に慎重に物事を進める。なお、仏典が浸透しており、一部
の上位木人含む多くの木人が宗教魔法を会得しており、僧兵を独自に排出する寺院も存在す
る。ただそういった寺院は、民衆の娯楽の一環という認識で社会に浸透している。 
一般人基礎スペック：寿命300年300年経過すると別の種に変化するため、魔力をため込むこ
とが非常に得意で、あらゆる部族の中で基本的に最多の魔力を貯蔵できる(例外あり)。魔法の
技術は年代によってできることが異なるがDo500で一般人の魔法技術は頭打ちしており、ある
程度鍛錬(勉強)した木人にできること自体はどんぐりの背比べ。(例外あり)簡単な魔法なら道具
なしでも展開しようでき十分な道具がそろえば、火炎放射器や機関銃が必要なことを腕でも振
るうかのように行える。 
最高スペック：(世界樹)寿命、貯蔵可能魔力ともに無尽蔵。上位木人とのみ意思疎通が可能で
ある。自在に何千もの魔法を道具なしに同時に展開でき、道具を利用すれば同時に展開できる
魔法の数自体は500程度しか増えないものの、出力が非常に増大する。(燃費も悪くなる)最も
利用される250㎜砲塔と同程度の威力の出力の魔法は道具が必要なものの比較的燃費がいい。
同時にその体は何もしないでも頑丈で、えぐれる程度なら時間をかければ修繕可能。(上位木
人）寿命無尽蔵で貯蔵可能魔力は並みの木人15人分に相当する程度。道具なしに500未満の魔
法を同時に展開できる。道具があれば出力そのものが上昇するが、展開できる数は変わらな
い。 

木人：エルフのアレコレ 
木人社会は、上位木人ハイエルフがコントロールする世界樹の防衛能力に頼った軍事国家であ
りつつ、世界樹自体がより古いもの程、物理的に大きくなる関係でより強く強固になる為、そ
こに住むことがステータスの一つとなる。要は都会なのだ。物流に関しては転移なり航空機な



りを使ってどうにでもできるため、立地などは関係が無いようだ。それはそれとして、魔力の
無駄遣いは上から下まで厳しく制限を掛けている。あくまで緊急時に備える為だ。 
なお、木人にのみ国民である権利があり、そのほかの知的生命体は、奴隷かペット或いは外国
の者そして野生の生物である。尚奴隷の扱いは、持ち主によってさまざまで家族さながらの扱
いをする所から、使い捨ての補充要員程度まで色々ある。因みにペットと奴隷は別枠らしい。 
木人主体の国家だけど何世代もかけて、ペット枠がご主人をコントロール出来ないとは言って
ない 

木人:木魔の体についてのアレコレ 
木人とは、木魔の中でもとりわけ人間に擬態するのが優れた個体である。よって、木魔がそこ
そこ居ても木人自体がレアである。 
また、木魔の幼体は、本来植物で言うところの果実とも言うべき状態であり、木人と呼ばれる
亜人は、その果実の部分が肉で有り臓器で有り皮膚である。また、種にあたる本体を有してい
る。 
　木魔の成体である大木人トレントは、生後250～350年を目処に幼体が成長した姿で有る。
脳に当たる部位を含む各種臓器が成長し始めた種に侵食され始め、体が大きく肥大化していき
全身が樹の様に変質する。歩行等は叶うものの、思考能力は非常に愚鈍かつ曖昧になってい
く、が、魔法現象を扱う能力は上がっている。この状態で十分に成長し他個体と混ざり合う事
で世界樹となる。 
　上位木人とは成体である木魔の変異個体で有り、作り方は、判明しており自然発生は極めて
稀で有る。成体となっても果実にあたる部分をふんだんに残し見た目は殆ど木魔と言っても差
し支えない状態で有る。 
実の所、木人は、人間に対してコンプレックスの塊みたいな生き物 
木魔の中でも人間に上手く擬態出来ている個体（美しい個体）のみが木人なので 
既製品がとんでもない知識とプライドを背負って服着て歩いてる、果実みたいなものなんで
す、言ってしまえば 

・・・特殊な木魔 
木人は、木魔の中でも人間に擬態ができる特別な存在だが、それとは別枠で特殊な木魔は数多
く存在する。 
多頭蛇木：ヒュドラ（魔族） 
世界樹の亜種 
木魔の一種。同名の精霊とは別種だが見た目はほぼ一緒。一つの胴にいくつもの首が生えてお
り、損傷を負うたびに傷口から首が生えその首を支える為に肉体が肥大化する。外部を観測す
る為の器官と中枢神経系を持った首それらを管理する脳にに似た器官を有する胴で構成されて
いる。 
　基本はのんびりと日向ぼっこをして過ごすが、いざ戦闘になると何の制御もない場合自他が
傷つく事も厭わず滅茶苦茶に暴れ回る。それもその筈、傷付くことがトリガーで魔力を消費し



事故強化が行われるのだから、より戦闘が長引くことより、より自分が傷付く可能性を潰しに
かかった方が早いので有る。 
なお、思考能力は非常に希薄で、自分の行動が原因で首同士が絡まってり無理に首を動かすこ
とが原因で片方の首が引きちぎられようと、動く。 
一応世界樹の一種で有る為、慣らしさえ行えば上位木人に思考の主導権が譲られるが、そうし
た場合、首を操る本数に限界が生じ、勝手に動く首が出てくる。 

木人と海魔の関係 
木人と海魔の仲は中々に険悪です、お隣さんと言うのも有るけど一番の原因は、 
世界樹と竜種を誘導する事による戦線維持費に関してが最大の原因 
海魔「その世界樹とか言う水やら土地から根こそぎ魔力を持っていくのやメーや下流やそのさ
らに先の海で住んでる奴らが死ぬやろ」 
木人「何を言ってるのかよくわかりませんねぇ、ところで先日からあなたのところの生活区域
を経由して竜種が突っかかるって来るんですけどちゃんと対処していただけますぅ？」 

・・海魔：マーマン 
タコやイカの魔族を上位種に据え、魚類の魔族を全般を一般労働に据え、ク・リトル・リトル
を主神に崇める宗教組織「海人教」の最高位神官の階級「ダゴン」が指揮権を持つ、他民族連
合宗教国家。 
ク・リトル・リトル:クトゥルフと呼ばれる元来、異星の生き物で「海人教」における主神。元々
魔素が充実していた星から移動してやって来た存在。太平洋にある海底都市（宇宙船）ルルイ
エにて引きこもり生活を続けていたところ、地球にも魔素が飛来し始め海中の生き物が進化し
勝手に自分を崇め始め、他の海魔と比べて比較的、体と比べて頭が最初から大きく自分と体が
似通っていたタコなどの海魔を上位とする他民族国家を代表する存在になっていた。海水を体
に含むだけで永劫にも等しい時間を生きられる段階に個人で到達している為本当にほっとんど
動かない。 

・・吸血鬼：ヴァンパイア 
思想：よく生き、個性をたたえよ。それはともかく、家畜や市民はそれなりに大切に　 
・・・文化：殆どが最上位と下位の吸血鬼が議席を持つ、議会制で不死者のコミュニティ。コ
ミュニティには、人類が不死者と断定した元ニンゲンや元人間が所属しており、知性があるな
ら歩く死体：ゾンビや幽霊：ゴーストであっても所属可能。議員が法案、市政の状況などを議
題とし議論を行う。なお、軍属と議員は兼任可能でよく、軍部の人々が議席を確保するために
動く。 
通例では、議席の確保方法は大きく3つ、戦場での十分な功績、筆記および実技試験での十分
な評価、十分な献金である。この議席についての吸血鬼当人たちの評価だが、殆どの者にとっ
て貧乏くじである。軍部への命令権等は議会が有しているものの、実際のところ、下手な中隊
編成なんかより、最上位吸血鬼一人派遣したほうが戦果は非常にスマートかつ大きく得られる



ためである。また、議会を維持するための役所などを維持するための役人もすべて不死者(ほと
んど下位の吸血鬼)で構成されている。それとは別件で、主席が国土を管理する最高権限を有し
ており、その権限を一部移譲する形で、国土に領地をもち治める領主が多く存在し、竜災の度
に基本的にリセットされるが私腹を肥やすにはいい場所である。軍部が強いか、議会が強い
か、役所が強いかは時代によって異なる。なお、役所と軍は、所属が別の機関であり、兼属も
可能である。これにより階位を上げたければ、一度役人になってから、軍人を兼任し戦場とい
う魔力の回収効率が非常にいい場所で修練を積むのが定石となっている。例外あり。 
　役人を除く国民には、血税の義務が発生し成人男性で三月に一度は500mlは国に治めなくて
はならない。治めれば、乾燥固形食を国から配給される権利をもらい、一日三食それと水さえ
十分に摂取していれば80くらいまで何事もなければ生きられる程度によいものだ。なお、市民
から直接血を吸うのは基本的に恥ずべき行為で、白昼堂々と行えば統治国家における強姦程度
の犯罪という認識がある。 
　竜災の際は、いくつかある都市に引き籠り、戦力を集中させることでやり過ごしている。個
としての在り方や生を重視しており、何人家畜が死のうが、最終的に自分がより長く生きなが
らえることを重視している。 
・・・一般人基礎スペック：下級が最多で中級、上級、最上級を累計しても下級が多い 
・・・・・下級：吸血鬼としてなり立てであり、一生下級のまま過ごすということもざらにあ
る。怪力、魔術、長寿をほこる。魔術で言えばエルフの魔法と同等の魔術を扱い、怪力は小柄
な竜種と同等の力を持つ。 
寿命は、下位であれば赤子から老衰までで700～900年ほど生きられる。ただ、成長が人の十
倍遅いため寿命自体が減ることになっても成人してから吸血鬼として役人になるものがほとん
どである。 
魔力が並みの生き物なら死ぬような量がある。その量は、木人や海魔などの一部の魔族を除く
が殆どの魔族よりも多い。そのため、日の光に含まれる魔力で昼間は、あまり無茶なことはで
きないものの日中でも行動可能な吸血鬼。なおその死に際は、魔力が枯渇しきっていない限
り、体が非常に微細な魔石の結晶化を起こしまるで灰になるかのように体が崩壊する。 
・・・・中級：生まれながらを除いた場合最速1年、通常ならば早ければ40年ほどで下位から
この階位に上がれる。シンプルに、すべての性能が底上げされており、魔術で言えば出力が、
怪力で言えば持久力が、寿命も赤子から老衰まで1000～1200年は生きられるほどに長寿にな
る。寿命が延びているのも成長速度がさらに落ちた影響である。ただし、日中での活動が非常
に困難になっており、吸血鬼としての力を一切使うことがかなわず、特殊な器具に保護されて
いないまま魔法現象に巻き込まれると、体が崩れて灰のように砕ける。その血に含まれる魔力
濃度は木人や純魔力生物を除くほぼすべての生き物を除いて最上位の内包魔力量を誇る。な
お、その純度のおかげで竜を除いて猛毒と同義である。 
・・・・上級：生まれながらを除いて下位からどれだけ最速で上がっても11年を要し、通常で
は100年は時間がかかる。どのような竜種を相手にしてもタイマンならば基本的に負けないほ
どの根底スペックがある。 



投石魔術を放てば竜種の体を外殻から貫通し、その怪力で竜の体から骨格を引きずり出す。寿
命で死亡したものがおらず赤子から老衰までで推定2000年は生きられる模様。結果、日中
まったく行動不可能特殊な装置を用いても体内魔力を安定させることができず地下に引き籠る
しかなくなる。その血が気化して瘴気と化したものであっても自然界で発生する瘴気よりも濃
度が濃い。その魔力濃度は、一部の木人を除き一線をがす。 
・・・・最上級：生まれながらを除き下位から最上位へ至る最短は一日もあれば可能。通常は
一生至れないか、至らないのふたつである。歩く世界樹。根底スペックが規格外で、下限は上
位の2500倍相当の魔力濃度で、少しでも運動量が不足すると体が蒸発する。そして、あたり一
面にとんでもない濃度の瘴気を生じさせる。ただし、日中からほとんど全開で行動可能、すこ
し太陽光からの魔力があるので調整が難しいため殆どの者は日中は行動しようとしない。 
吸血鬼についてのアレコレ 
吸血鬼には体内の魔力濃度によって階級が存在する。 
　吸血鬼同士がセックスの類を行っても快楽目的以外の意義はそんなに無いことが多くの個体
にとって当然の事実で、吸血鬼が個体を増やすには、術の伝達を目的とした行為が必要になっ
てくる。しかし、これらの行為とは無関係に縁と所縁が非常に薄い場所から吸血鬼が、発生す
る場合がある。所謂「真祖」だ。 
　真祖は吸血鬼社会においておうおにして尊敬される立場にある。が、なんちゃって真祖もそ
れなりの数居るので、見極めは大切なのだが。 
真祖が尊敬される理由としては、車をエンジンから車体まで自分で組み上げた猛者とか、PCを
本体からOSの類まで自分で組み上げる猛者の類が近い 
ちなみに、何がすげえの？って話になったら 
自分でパーツと発想さえあれば強化、改造が出来るためである 
尚、考え違いをしているとバグたり弱体化したり、最悪死ぬのはご愛嬌 
不死者についてアレコレ 
不死者とは、要は人類、特に十字教関係が勝手に一部の精霊やら魔族に対して区分けをして名
付けた、言ってしまえば称号みたいなものである。幽霊と水精などの違いに関しては、害虫と
益虫ぐらいの差しかなく。なんなら、菌とウィルスの区別もせず一纏めに不死者と恐れ排斥の
対象にしている。 

・・獣人 
・・・思想:弱肉強食　 
・・・文化：元々アフリカ大陸に存在していた(Do500年代)、一部の魔族が独立し似たような
体を持つ者同士が群れを作り部族として成立させ中東を中心に時に一部アジアからアフリカ大
陸全域までの何れかの領域に存在している。時期によって国の大きさが多き異なる。部族ごと
にシステム体系が大きく異なるが、多くの部族は畜産は行うものの農業に関しては行わない。
例外的に人間の奴隷を部族単位で抱え込み農作業関係を行うことはある。ちなみに、獣人とは
言われているがその姿かたちは様々で亜人もいればそうでないものも非常に多い。亜人の定義
が、人に擬態できる魔族という観点から、人に近い輪郭はしているものの、非常に毛深かった



り、完全に進化元の獣のままだったりして、整形でもしない限り擬態できないということだか
らだそうだ。姿形が様々なことで、わかりやすい強さが社会的地位の重要性に直結しており、
計略や交渉は二の次であると社会的にみられている。ただ、十分に年を取ったものの意見は尊
重される事もままあり族長とは別に相談役に長老会を抱え込んでいる部族も多い。 
　竜災の際は、各部族が一定数、中東に存在する聖地に動員しそれ以外が死ぬことを前提に戦
線を張り聖地防衛にのみ専念する。聖地には木人からの提供により、少数の木人と世界樹が存
在しており、最終防衛線を構築することには向いている。 
　貴金属の加工技術は乏しく、単純な武器を作ることはできるが、魔術の触媒になる道具の加
工技術等は非常に初歩的なものしか作ることはできない。が、他方から技術を持った奴隷を略
奪や買収してきて独自の技術を持っている部族も少数ながら存在はする。 
・・・一般人基礎スペック：すべての者が肉体強化の自然魔術(学ぶことなく自然に精霊を介さ
ず行われる魔法現象)を非常に得意とする肉体特性を持ち合わせている。その影響で魔法の一切
を扱うことができず、獣人用に加工された魔術用具を用いれば、魔術も扱える。が、それでも
自然魔術自体に影響を与えてあまり強すぎるものを扱うと、何かが誤作動して、肉体強化の影
響で心臓が破裂したり、筋繊維のすべてがちぎれるなんてことも十分に起こりうるため、小細
工は必要(魔石を使い外部魔力に出力を依存することや、魔術自体の発動の遅延など)。人のよ
うな体に元の獣だったころの力を押し込んだ部族というふれこみが獣人には存在するが、実際
その通りで殆どの獣人は子供の時点で何の強化もない大人を弾き飛ばすだけの力を有し、大人
にもなると1トンくらいの丸太を一人で1Ｋｍは何の休憩もなしに運搬可能。 
多くの部族で鎧は普及しており、場合によっては50㎜の鉄板を加工し鎧を作り人間がフルプ
レートをまとっている際の行動と同じだけのパフォーマンスをこなす。　 
・・・最高スペック：得物によっては単騎で上位吸血鬼を十分に討伐できる。ただし、何らか
の宗教魔法の力で十分にバフがかかっていることが条件として挙げられ、常在的に魔力の補給
が可能な状態でのみ最高峰のスペックを維持できる。 
　肉体だけでの性能ならば、器としての体づくりに青年期までのすべての時間が消し飛び中年
の者が多い、最高峰の状態は通常だと3～6年も持たせられれば上等である。例外的に、生まれ
ながらにある程度の器と宗教魔法の影響を受けて生きられて生涯現役を貫けるものは存在す
る。十分に訓練を受けたうえでもかなり危険だが、跳躍で1㎞は跳べ、拳は山河を文字通り砕
く。 

■獣人（ネズミ） 
屑人（ゴブリン） 
アメリカ以外どこの大陸にも存在し、文明が弱ったところから食い破り、国を滅ぼす事に特化
した種族。竜災には対抗手段が殆どないため大概道にされる程度の国家しか作れないが、
ちょっとでも残る1～2年でと国としての機能を再建するほどに繁殖力が異常。 
屑人の魔王 



ゴブリンロードとも言われる元来ネズミの獣人である、屑人の魔王種である。個体としての性
能が屑人にしては規格外であることともう一つ、遺伝が発生する可能性が他の魔王種の血統と
比べると非常に高く、非常に驚異度が高い個体である。 
　屑人特有の連携と被害を無視した集団による圧殺の段階から、整った連携と陣地の維持管理
を行えるだけの軍や国への昇華を自分と血族により行う事も特筆に上げるべきことの一つだろ
う。 
ゴブリンロード 
一人称：朕 
統率者として十分な知能を持ち、個人としては上位吸血鬼に匹敵する魔力を有する。 
木っ端ゴブリンの魔力をオーバーロードさせ、肉体の限界を超えた強化魔術を行使させる。過
剰強化によって全身の毛細血管が弾け、皮膚が真っ赤に染まった暴走ゴブリンを、俗に『レッ
ドキャップ』と呼称する 
「朕のため、一族のために命を捧げたゴブリンのみが価値ある者である。生み、増やし、地に
満ち、そして死ぬが良い」 
屑の英雄ゴブリンチャンピオン 
屑人の準魔王種（王の子孫のうち、なんらかの変異によって強化された個体や突発的に発生し
た異常個体） 
極めて身体強化魔法の扱いに長けた屑人。そして、近辺の屑人から余剰魔力のを引き抜き自分
に転用できる個体が非常に多く、そう言った個体は、単純な正面戦闘能力だけなら、屑人の魔
王より格段に高くなる傾向が強い。 
屑の呪術師ゴブリンシャーマン 
屑人の準魔王種 
身体強化魔法の程度は通常の屑人と相違ない個体が多いが、余剰の魔力を用いて単純な魔術を
行使できる。知能も比較的高い。また、自分自身の強さの探究を行う可能性があり、結果的
に、ほかの上位個体を生成しやすい環境を作り上げることがある。 
屑の戦士長ゴブリンコマンダー 
準魔王種屑人 
知能も戦闘力も一定以上あり、部隊指揮をこなせるようになった屑人。 
屑糞虫ゴキブリンに乗った騎兵長ライダーコマンダーや、より戦闘力が高い千人長センチュリ
オン、より知力が高い軍師ストラテジーも居る 
また、これらの上位個体が発生した場合、共食いや環境整備などで、他の上位個体を連鎖的に
発生させる可能性が非常に高くなる。 

屑糞虫ゴキブリン 
屑人の巣で飼育されていることあり（というか、勝手に増えてるのを屑人が使ってる）、各都
市の下水道、最前線、緩衝地帯等に生殖しやすい巨大なゴキブリの魔族 
なお、屑人からすれば繁殖力が強く、足も速いため、乗ってよし、食べてよしの便利生物扱い
されている 



なお、あまり数が増殖しすぎると、屑人では制御しきれなくなり、叛乱を起こされて屑人側が
食料になる事もしばしばある。 
屑人は、基本言語を扱わないが、上位個体の数が増え始めると、適当な奴隷や食料の中から人
材を引っ張ってきてそいつらから適度に言語や文化、技術と言ったものを吸い上げる。ただ、
通常個体の屑人が非常に飽きっぽいので、技術の伝授等は非常にむずかい。 

以下各種上位個体イメージ（年齢等により個体差有り） 
英雄「おで、ツヨイ」 
千人長「ツヨイおでに、ついてこい」 
戦士長「オマエラより、カシコくてツヨイ！」 
軍師「お前らとは生まれが違う」 
呪術師「私が強いかどうかはどういう視点で見るかによるな」 
王「珍が弱いと思うならかかってくるがよい」 

■虫 
クイーン・ゴキブリン（女王屑糞虫） 
ゴキブリンの魔王種に相当する先祖返り個体。 
ダンジョン等の魔素の濃い場所を根城に巣を形成しており、社会性集団を形成している。 
通常ゴキブリンよりも遥かに巨大な体躯を持ち、労働ゴキブリンの運んできたエサを食らって
ひたすらタマゴを産み続けるヤベーやつ。 

ソルジャーゴキブリン（兵士屑糞虫） 
特別に良いエサを貰って育てられた女王警護用ゴキブリン。 
通常のゴキブリンより大型で、強靭なアゴを持つ。 
ソルジャーの数はクイーンの大きさと比例するという研究結果がでているとかなんとか 

キャリア　ゴキブリン（母艦屑糞虫） 
巨大化蓄積に特化した個体。体内に巣を形成する事が前提のゴキブリン。生命循環機構をそこ
そこに体内に大量の余白に相当するスペースを確保しそこにクイーン、ソルジャーゴキブリンを
中心とした巣を形成するゴキブリン。最悪食料になるとかなんとか 

■精霊 
精霊 
下位から最下位の雑多なモノなら世界中、多い少ないの差異はアレ、太陽光、月光が届く範囲
になら生きている、純魔力生物。魔力量が階位に直結しており、基本的に中位以上になると意
思がはっきりし始め、場合によっては人語をかいする、知的生命となる。 
下位でも一部の例外は、知的生命体と言える。なお、英国がアーサー王により統治されて以降
中位以上の精霊は大概竜種から逃げるために移住している。事実的な世界で最も繁栄している



生物群だが、ある意味で虫や細菌と言ったモノが近い場合もある。地球原産の系統樹とは別
枠。 

最上位精霊 
地上の竜が利用できる通常状態の魔壊炉では全く意味をなさない強度の魔力外殻装甲を持つ純
魔力生物。基本的に地球上には存在せず月や太陽の光を浴びやすい軌道に居る。ただし時折
「宙竜」に打ち落とされて地球に落ちてくる者や、発生したのがたまたま地球上だった者が、
宙まで登れず地球上で生活している場合ダンジョンや魔素が異常に濃い地域に根付いたりして
いる。それ以外の場合時々国家に飼い慣らされている場合があるがなんの手立てもなく飼い慣
らそうとすると維持費が大国でも傾くレベルでかかるので、何らかのズルができる国でしか飼
育していない。 
構造としては、側と中身が存在し、側は非常に自由な形を取り、竜や人型形だけ昆虫の様な形
を取ったりとナンデモアリで、謂わば彼らからしてみれば鎧のようなものでしかない為、どれ
だけ破壊されても問題ないものである。中身は、水霊ウンディーネ火霊サラマンドルなどと
言った一般的な精霊が規格外の魔力量を保有している場合も有るが基本的に一例ごとに違い大
枠の区分しかできない。 
妖怪の類 
妖怪とは、魔素の大きな塊が太陽系に到来するより前から微量に存在していた魔素の中で生ま
れた精霊である。多くのものは、人類の発展と共に死に絶えていったが、細々と命を繋いでい
た個体が彗星の到来により息を吹き返した。が、それはそれとして、本来竜種に追いかけ回さ
れるべき存在では無いが、無差別に攻撃される為、彼らの苦難は終わらない。 

・神 
魔法生物の一種。信仰行為が魔術として成立して姿形を獲得し、場合によっては自我も存在す
る。 
・・自然神と人造神について 
自然神とは、数多の生き物が生活する上で作為性が無く誕生する神である。その為意識が、希
薄な者が非常に多い一方影響力だけは莫大と言う、姿形を持った自然現象と言う非常に迷惑な
存在が殆どである。そのため一部の神からは、力を簒奪する為に人工的に作った神に存在を置
換し、徐々に力を削ぐと言ったやり方が取られている。ただ、うっかり知性と意識が、自然神
に芽生えると如何あっても世界に大きな影響を与えるのも事実である。 
人造神とは、知性体が作為的に作り出す神である。ある意味で想定通りの行動しか示さず伝承
通りの動きを示しやすい。例外的に、元々が別の存在であった神は想定外の動きを示す事もあ
る。 

迷宮産ドラゴン 
迷宮などで時々見られる竜種でも龍でも無い、アジタカーハや八岐大蛇などと言った伝説に語
り継がれるそれらの特徴を有した個体群。実際の所、神や精霊の類である。個体によっては、



最上位精霊のと呼ぶにたる性能を有したものも存在しどれだけ個体として弱くても上位精霊を
圧倒できる程度の戦闘能力は有している。 

多頭蛇神（ヒュドラ） 
中位～上位精霊 
魔法生物としてのヒュドラである。一つの胴にいくつもの首が生えており、損傷を負うたびに
傷口から首が生えその首を支える為に肉体が肥大化する。コレを内在魔力の限界まで行い続け
る。首一つ一つに脳が入って自立的に思考ができ自らが担当する首を操れる状態で生えてくる
が、本体とも言える脳は、胴体部に存在しコレら首に存在する脳みそを統括している。また、
首の本数が一定数増えるごとにそれらの内首数本を統括する副脳が生成され、本体の脳から首
の統括権限を移譲される。また、副脳の数が増えると副脳を統括する副脳を生成していき、魔
力の限界まで肉体を膨らませる。 
　ある程度以上肉体が肥大化し首が増えた状態になると肉体の安全を確認した段階で、脱皮の
様な行為を行い、肉体が分裂する。本体と数本の首を残し、副脳を含む首が分離して、ヒュド
ラが増える。 
討伐等を行う場合事前に周辺地域の許可を取る必要がある。 

■特殊な人 
勇者 
十字教が作り出した対人類の脅威用生物兵器。「勇者の証」と呼ばれる聖なる法具（魔道具）
を一人一つ持っており、できうる限り教会に訪れ証の更新を行うようにしておいた方が良いと
証を授与された時点で示される。 
勇者の証:勇者の本体。より正確には肉体情報記録媒体。人類圏の教会には大概コレを作れる施
設があるが、材料は勇者が本部から持参した物で新しく生成し直す形になる。保存状態が良い
と何百年前の勇者が復活することもできたりする。ただ、幾つも証が存在しない様に最大3つ
（本人様、最後に訪れた教会に保管する様、本部）になる様に常に個数は管理されている。 
追記:あくまで情報媒体なので、物理的に改竄は不可能では無い、が何らかの異常を示す可能性
が大いにあり、身体的バクが発生するなら可愛い方である。 
おお勇者よ死んでしまうとは情け無い 
特定の期間内（5?10年)或いは事前に申告した帰還期日までに何処かの十字教関係施設に帰還
報告をしなかった場合、死亡扱いとし蘇生処置又は追放処置をする。 
蘇生処置:リソースをもとに「勇者の証」に記録されたデータ通りに肉体を復元又は構築する魔
法である。元になった復元もととなる肉体がある場合それらの物質を優先的に利用する事が義
務付けられている。が、無いならないでその辺の物質からでも問題なく肉体を構成できる。 

仙人（？） 



修行により不老不死となった人間。霞や仙桃を食べ、仙境と呼ばれる高山の頂上に住む。 
その実、呼吸法や瞑想、仙桃の育成による魔力の蓄積や操作（当人達は練丹術と呼ぶ）によっ
て魔法生物に近い存在になるまで肉体を変容させた変態である。 
高山に住むのはより効率よく太陽光から魔力を得るためで、霞も即ち水であるため、結果的に
魔力を取り込む方法として正解と言えば正解である。 
桃を好んで食べるのは、柑橘類やスイカに次いで水分は多く含まれる果実だからであり、魔力
を含みやすいからである。より魔力を含んだ仙桃を得るためと、外丹法の修行のために各個で
仙桃樹と呼ばれる人造エルフを飼っている。 
体内に魔力を取り込むという目的のためにあらゆる知識を収集し、結果として医学薬学食事や
房中術に長けた仙人になることもある。 
当然ながら大変多くの魔力を有しており、個人でも上級?最上級の吸血鬼に匹敵する。 
しかし戦闘等の荒事にはほぼ興味が無く、自らを高める事のみに注力する。 
竜災等の際は、光の届かない（魔力の薄い）洞窟等の場所で魔力を極限まで放出し、最低限の
魔力だけ残して動かなくなる。これによって竜の注意を他の魔力が高いエリアに向け、生き残
ることができる。 
周囲が落ち着くと残った仙桃を食べたり、日の当たる場所で瞑想をする事で再度活性化する。 
極まった仙人は最終的に、少しずつ空気中に魔力として溶け出していき、消滅する。 
近頃の仙人達の間ではこれを天仙となったというらしい。 
仙桃樹（共生エルフ） 
外丹法（体の外で魔力を操作する方法）の一貫として、各仙人が作る桃の木。 
種の段階から魔力を与えて育てる事で、人為的にエルフ化させ、仙桃を実らせるようになる。 
その他、竜災にあたって竜の注意を逸らすための囮としても用いられる。 
練丹術 
仙人が行う魔力操作法の一種。 
体内で魔力を循環、圧縮、蓄積する内丹法と、体外に魔力を蓄積、放出する外丹法の２種類が
主な種別である。 
修行の段階で内丹法に偏り過ぎると、魔石化して死ぬ。外丹法に偏り過ぎると、魔法生物化で
きずに死ぬ。 
うまくバランスをとりながら数十年以上の修行を終えた者だけが仙人になれるのである。 
丹（魔水銀） 
水銀と言われるものの、その実態は外丹法によって作られる水。 
結晶化するギリギリまで魔力が込められており、流動性が少しでも鈍ると瞬く間に結晶化す
る。 
飽和ギリギリの状態であるために光を反射する性質を持ち、まるで銀色であるかのように見え
る。 
魔力に生命を依存する生物にとってはごく僅かな量でも寿命が伸びるほどのエネルギードリン
クである一方、耐性の弱い生物にとっては微量でも極めて猛毒である。 



不死、不死身、不老 
不死、不死身、不老は魔素が溢れる世になってからは、比較的無くは無い程度の技術である。
が、信念、信仰、風習等が理由であえてなる事を拒否する者たちや、事故死、戦死、病死等の
突然訪れる死に捕まり機会に恵まれない者、そして金がない、運がない、機会がない等の巡り
合わせが悪い理由でなれないものも居る。 
なお、なりかた、やり方は以下の5通りの他にも色々ある可能性は有る。 
1.定期的にエリクサーの服用 
2.勇者となり定期的にリセットする 
3.不死（魔術）を用いてテロメアを擬似的に増やす 
4.不老不死（魔法）を扱える精霊と契約して世界中を逃げ回る 
5.人体改造（機械化、精霊化）をおこない、吸血鬼、自動人形ゴーレム等に転生して寿命をご
まかす 

■魔女 
魔女術ウィッチクラフト 
魔法薬学の一派のうち、天然物を使った薬物・毒物を主に扱う。 
別に男性がやってもいいのだが、女性が主に行うため魔女術と呼ばれる。 
なぜかというと、魔力や毒気を含む蒸気から肌を守るために魔石を含有した化粧を必要とする
から。 
顔に薄く塗り広げた魔石によって魔法効果を拡散しそう言った効果に関しては、無害化してい
るのだ。 
元々は魔石粉を含んでキラキラしただけの白粉を塗っていたものが、折角だからという理由で
ファンデーションや口紅等の化粧品になっていき、今ではすっかりフルメイクセットになって
しまっている。 
しかし、魔石粉自体が非常に有害な為、放置するとそれらが肺に蓄積し英雄病と似たような症
状を誘発し死因になる。もちろんそう言った自体を防ぐ為の「魔女の水タバコ」と呼ばれる物
品が存在し、歯磨きのように出来るだけ日常的に行われるようにするのが、モグリでないキチ
ンとした魔女である。 
なお、職業柄人間が大多数を占めるが人間以外の種、木人や獣人、吸血鬼、海魔に至るまで多
くの種に魔女と言う職は存在する。 
そして稀にだが、種族魔女ハッグと呼ばれる種族が発生する。魔石を吸い続けた職業魔女、又
は職業魔女の子が変異する場合がある魔族である。 
種族魔女は、魔石を体内で分解して直接自分の魔力源として吸収する能力及び、余剰魔力を肝
臓等にあたる臓器又は大腸内部に魔石として固形化させる能力を有する。大腸内部に生成され
る魔石は非常に微小で、便として排出出来る。 
職業魔女と種族魔女、そして闇営業 
魔女は一般的にウィッチと呼ばれる。これは職業魔女を指す呼び方だったのだが、種族魔女
ハッグの数が根本的に少なすぎる為魔女そのものをウィッチと呼ぶようになった。また、職業



魔女は、コミュニティ（国家等の自治体）の許可を得ての営業が基本になる。これは、扱う商
品が量が過ぎれば毒になる物（薬品関係）が基本のためそれ相応の資格が必要となるためだっ
たりする。また、そう言った薬品を作る関係上環境に対する負荷がそれなりに高いので森の奥
や山の中と言った辺鄙な場所に拠点を構えやすいのは公害を危惧してのことだったりする。た
だ、それはそれとして、無資格で営業をする者や周囲への影響を度外視する者たちもそれ相応
の数存在し、そう言った者たちをヴィッチと呼ぶ。 
有名どころな2つ名持ちの魔女 
薬膳の魔女 
（ハッグ）DO.500～ 
美味しくない薬を嫌い、薬の美味しさを求めた結果、旧文化における薬膳料理に行き着いた魔
女。 
比較的街に近い山中にて料理屋を営んでいるとかなんとか。 
薬湯の魔女 
（集団の代表）DO.350～ 
元々は塗り薬専門の魔女達だった。 
熱による血行増進、それによる体内魔力流の活性化に目を付け、魔法薬に全身漬けてしまえと
いう発想から風呂屋になった。 
どこかの火山地帯に宿街を構えているとかなんとか。 
幸福の魔女 
（世襲制の職業魔女）DO.120～ 
世界で最も有名と言われる、麻薬専門の魔女。 
嗜好品から医療用、冒険者の携行痛み止めまで、あらゆる麻薬を取り扱う。 
大変危険な闇魔女だが、居ないとそれはそれで困るので、触れては行けない人扱いされてい
る。 
紛争地帯や高難易度ダンジョンの周囲に現れるとかなんとか。 
薬膳の魔女は基本的に人に飯を食わす事を目的としてるから人里近い所だし 
薬湯の魔女は基本的に温泉地として使えそうな所を拠点とする。 
むしろ、幸福の魔女みたいに各地の危険地帯（麻薬を必要とする場所）を好き好んで転々とす
るほうが珍しい 
出生年度は登場させたいヤツが勝手に決めていい。もしかしたら弟子をとって〇代目薬膳の魔
女とかでもいいし 
幸福の魔女自身はマリファナ等のダウナー系ドラッグを好む傾向が強く、魔女の水タバコはタ
バコではなく大麻が使ってある事が非常に多い。 
薬膳の魔女は旧世界製の蒸気タバコを好んで使い、ニコチン不使用のフルーツフレーバーを愛
用する。 
薬湯の魔女は専用のサウナを使い、石かけ水代わりに薬液をぶっかけて蒸気を吸い、汗から余
剰魔力を排出する。 



闇魔女互助組織『モルガンの子達』 
何かを支払えばそれに見合った闇魔女を紹介してくれる謎の組織。 
法の範疇を超えた治療や、暗殺用の毒・幻覚剤等の製造を依頼できる。 
組織の存在自体が大変あやふやで、本当にそんな組織が存在しているのか、どうやってコンタ
クトを取るのか等、疑惑は尽きない。 
ただ、噂話としては不思議と全国規模で流れているのだ。 
価格としては、基本ボラれるが闇魔女自体が依頼者を気にいるなどした場合、タダ同然になる
など、適正で無い事しかわからない。 
※依頼方法なんかは多分複数通りあるだろうから、出したい人が勝手に考えていいよ。※ 

魔女の水タバコ 
一般的な水タバコ吸引機で利用できる水タバコの一種。ただ、公の意味で薬用であり職業魔女
ならば仕事の前に一服、休み時間に一服、仕事の後に一服、何なら調合を弄って自分好みの味
付け、匂い付けをおこなって嗜好品としても四六時中楽しむなんて使い方もある。ただ、何も
しないよりは体を気遣ってるのであって、この物品自体が有害な事に変わりはなく肺癌等を誘
発するリスクが爆上がりする。尚、大概癌などの病で死ぬ前に別の事で死ぬほうが多いため、
あまり重要視されていない。 
効能としては肺にこびりついた魔石粉を溶解し、蒸気に乗せて排出したり体内に吸収させた
り。 
また、体内の余剰魔力を尿中等に溶かして排出しやすいようにもできる。 
魔女がなぜ普通のタバコではなく水タバコを使うのか 
水タバコの固め用糖蜜や煙を通す水を薬にする方法が楽だし手軽だから行われているだけで、
例えばタバコ葉を薬液にじっくり浸して作れば紙巻きでも作れない事は無い。 
そのためには先ず何の加工も施されていない生のタバコ葉を必要とし、薬液に数日つけ、乾燥
するまで干し、必要な大きさに刻み（葉巻にするなら纏めて巻き）、適した喫煙具に整える。 
そこまでする暇があるなら他にできる事はたくさんあり、そして湿気自体が必要なので水タバ
コを利用している。 

---------- 

■世界 
■迷宮 
迷宮(ダンジョン) 
迷宮とは、生き物の信仰魔法によって具現化した一種の巨大な純魔力生物であり、また母体で
もある。その為、ちょっとやそっと破壊したくらいでは再生成される場合が多く、消滅レベル
で解体したとしても、要素が揃うと自力で復活したりする。そして、基本的に放置した場合、
暴走(スタンピード)する。よって、それなりに手入れを施す必要があり管理が必要な、非常に危
険な領域である。多くの迷宮は副産物をいくつも生成する。別に最奥にあるわけでもないし、



必ず発生するわけではない。だが、場合によっては、古代文明が利用できた遺品に酷似してい
るものの、魔力さえ込めればお手入れ不要の遺品(アーティファクト)の類がそれなりに産出で
きる場合がある。そう言った遺品の回収及び迷宮の掃除兼探索を、行うのが探索者という職業
である。 
未踏破の迷宮の完全攻略を目指して世界中を旅する探索者が存在する。探索者が集まってパー
ティをつくり、パーティが集まりギルドとなる。探索者は免許制であり、探索者協会に管理さ
れている。迷宮での魔物の定期的な駆除、魔石の採取、遺産の回収etc.を行い、生計を立てて
いる。一般的な探索者の社会的な地位は低い。しかし、上位迷宮管理者やある程度迷宮の攻略
経験を持つ者はその限りではなく、むしろスターのような扱いを受ける者もいる。 
うま味の多い迷宮の存在する場所の近くには都市が存在し、迷宮都市と呼ばれている。逆にう
ま味が少なくスタンピードの起こる可能性が高い迷宮の近くには都市はおろか、街も存在しな
い。そのような迷宮へは当然探索者もあまり寄り付かないため、探索者協会が依頼を出し、定
期的な駆除を行っている。 
なお、迷宮自体が「人類」の願望がで支えられていた面が大きいため人類が減少の一途を辿る
につれ性能の低下を引き起こしている。しかし、人類以外にも十分に浸透した迷宮の場合、そ
の限りではないようだ。 

・世界の冠たる五大迷宮 
　大迷宮とは、竜及び龍を除いた現存する全ての知的生命体に対して莫大な恩恵を与えている
又は与えた迷宮、はたまた攻略途中にも関わらず強大な恩恵を与えている迷宮。攻略難度は非
常に高く暴走：スタンピードが頻発しているものも存在する。 
現在大迷宮とされている迷宮は五つ存在してる。 
最大霊峰エベレスト、未知の植物園、屍者の帝国、天空王国ザ・グレート・テン、戦神礼賛パ
ルテノン神殿 
また、大迷宮は何れも非常に神秘的な外観を誇っておりそれを畏れ称える意味をもって世界に
冠たる五大迷宮と呼ばれている。 

■アーサー王とブリテン島 
『鞘』 
アヴァロンと接続しており、普段はアヴァロンから魔力を受け取りアーサー王に送る受信機と
して、緊急時にはアーサー王のゴースト優先とし鞘を含めた宝物の数々ををアヴァロンに送還
する送信機としての機能を有する便利アイテム。 
これを身に着けている限り、アーサー王はほぼ無敵と言っても過言ではなく、これに加えて
数々の宝物まで装備してくるのだから極めて強いのである。 
『ブリテンの宝物』 
アーサー王伝説に登場するアイテムを模して新造された魔法の道具。 
『アヴァロン』 
バッキンガム宮殿地下の空間を引き伸ばしたり別所に接続したり等して作り出された異境。 



マーリンやモルガン等の強大な魔法使いと精霊によって維持されており、英国の魔力保管庫と
アーサー王の休養地を兼ねる。 
アヴァロン中央（と目される部分）にはアーサー王の霊廟があり、アーサー王のゴーストは肉
体を失うと『鞘』が道をこじ開け通じているここに戻ってくる。 
ブリテンのアレコレ 
アーサー王が治める軍事政権は、実の所軍事クーデターで無理矢理人の皮を被った精霊をトッ
プに置くと言う、精霊を国家規模で取り込む人類が魔法無しに行った魔法の様なものである。
その代償として国の行く末を左右できる程の力を人類は手放したとも言える。 

DO300年以降の英国 
魔力、動力同時に確保できる手段として蒸気機関を使った魔導機械が主流に。 
人類種としては空気中の魔力濃度が害になるため、普段から空気中の魔力をフィルターする機
械を装備するようになった。 
その他、魔力駆動と蒸気圧駆動を組み合わせた重機スーツが普及し、それを改良したパワード
スーツが冒険者や軍人にも普及した。 
--- 

■魔（魔素～魔法・魔術） 
・「魔素」とは？ 
　光に乗るモノ。水溶性であり、水の流体自由度が高い（温度が高い）ほど溶解度が高くな
る。飽和状態まで魔素を水に溶かし、それ以上に魔素を注入すると水を伴って結晶化するもの
である。地方によってはエーテルなどと呼ばれることもある。条件を整えることで様々な現象
を引き起こせる。その条件とはすなわち魔法や魔技である。魔素は水蒸気などにも溶け込むこ
とが出来、それが濃い霧になったものは瘴気といわれる。DO.20以後、太陽と月にはこの魔素
の大きな塊が定着し、陽光・月光にのって地上へ降り注いでいる。これらはDO.20当初は地上
生物のすべてにとって害をなす存在であった。この魔素に適応した生物を魔族と呼ぶ。 

・魔素≒魔力 
魔素からより個体が利用しやすく吸収したものが魔力である。魔力も魔素と基本的に同じ性質
を持つが、同じ量の魔力でも個体差が生まれ、 
同じ温度で水に溶けた際の液体限界値が大きく違ったり、魔法を使う際に精霊との取引量が変
化することもある。 
・・魔力及び魔素のその後　不活性魔素 
魔法現象に用いられた魔力及び魔素は、不活性魔素という同一のモノになる。不活性魔素の性
質としては、光に乗らず水に溶けるが、溶けた後は固形化されないモノである。 
・・不活性魔素から魔素へ 
不活性魔素は、一定以上の圧力を加えると活性魔素へ変化する。この圧力は自然界で言うとこ
ろ深度6000ｍクラスの海溝最深部や地底などでしか発生しえない。 



・魔法≒魔術 
魔法も魔術も魔力を用いて現象を発現するという行為(以下魔法現象）そのものにおいては同じ
だが、方法が器質的に別物である。 

・魔法 
術者が精霊との魔力を用いた魔法現象。魔術と比べてさじ加減が難しいものの、時代が進むに
つれてできることが大きく増えていく。 
・・信仰魔法 
人などの生き物がコミュニケーションを取った際に特定の生き物、土地、未確認の物、道具(武
器、防具、工具等）といったものに、自分の魔力の一部が移譲され、そのものの本質を 
含む物事が変化する魔法。人狼に銀の弾丸が効く代わりに鉄等の攻撃がほとんど効かない、あ
の神を信仰すれば自分たちに金銀財宝を齎してくれるなど噂、祈り、口伝等様々な 
形で人々の間を飛び交い、個人から集団、土地、道具場合によっては形なかったものに形を与
え知を与える程の影響を与える。場合によっては逆もある。 

・・熱魔法擬 
時間操作魔法 

物質の時間を加速或いは減速させ、加熱或いは減熱をはかる魔法現象。 
物質は、時間が経つと崩壊、変質する。その際に放熱を伴う。その為、無理矢理物質の時間を
加速させると放熱を伴い、又時間を減速させると熱が減るように観測されると言う、魔術的理
屈を伴う現象なのだが、魔術でやろうとすると、減速は兎も角、加速はアホほどエネルギーを
食う。しかし、魔法でやると抜け道が多い為か普通の炎熱魔術と同程度の魔力で請け負ってく
れる精霊が多い。尚、炎熱魔術との最大の違いは、燃やしにくい物質と燃やしやすい物質に差
異が出る点。魔法を止めればガス栓を閉めたように加熱も止まる点だろう。 

・魔術 
魔法を解析して、精霊を用いず魔法現象を扱う技術。物質を用いて精霊の代わりを為して魔力
を用いる技術である。多くは杖や魔法陣といった媒介を用いて魔法現象を発生させる。媒介に
より決まった行動しか取れないもののその効果自体は正確である。 

・・式術（〇〇式魔術とも） 
魔術の起動式を纏めた術の総称。計算式にも似ている事からそう呼ばれている。高度なものに
なると専用の演算機の開発から着手し無ければならなくなるため時代が進めば進むほど高度な
ものを作れる人と環境が激減している。 

・・粘着性魔素結合式〇〇用 



術式によって液体及び気化した水に含まれる魔素を一定の範囲内・相対座標に収めることで仮
装ダイラタンシー流体と似た動きをする様に加工する。 
要するにほぼ無色透明な水蒸気になったりする水溶き片栗粉 
なのだが、粘度によってその用途運用方法が完全に違ってくる。それなりに粘度をあげれば、
空中に生じる足場として運用を可能とし、粘度こそ少なくても広く大きく展開すれば竜すら落
とす網となる。一定以上の負荷がかかった際、硬くなると共に、軽く或いは重くなり周囲から
見た位置座標を可能な限り（限界有り）維持する性質を与える術である。 

・・フラクタル魔法術 
同質の極小の魔法陣を連続させ規模を変質させ、魔法陣そのものの意味を変質させる魔法技
術。補助具無しで行うことは不可能ではないが、才能無しではたどり着けない領域が存在する
のはお約束。なお、補助具を使えばその先の先まで到達できる模様。 
極小では、熱を与える魔法程度のものが、最終的には熱を消滅させる物に変転させる等が可能
である。 

・・封召魔術 
封召魔術とは、元々封印魔術の一派であった。が、封印したものを自分の力の如く扱える様に
は出来ないか。と言う考えの元、封印魔術をいじくり回した。結果、魔法現象から生物、非生
物問わずに手のひらサイズの紙一枚で封印できる様になる。また、同時に条件さえ満たせば好
きなように中身を呼び出せるようになった。そして、様々な学派が存在する。 

・魔法屋とその区分について 
魔法現象の研究、利用、売買など多目的な魔法現象を扱った職を全般的に魔法屋と言う。な
お、市井で魔法現象を取り扱いイマイチ何の専門か分からない時は魔法屋或いは侮蔑的な意味
合いで魔法使い（魔法を使うだけで鍛えも研究もしないから）とよんだりする。 

・・魔導士 
魔法現象の解明及び、より深い意味での魔法現象の解明を目的とした研究者あくまで理論段階
のものを踏襲した魔導書（論文）などを作り意見交換などを行う。 

・・魔法士 
元からある魔法の利用と効率化を目的とした職業、戦場から市井まで幅広い活動範囲とあくま
で技術面の話なので、他の魔法屋より最低限覚えなければいけない事が非常に少ない為数は圧
倒的に多い。技術屋なのだが、時代や地域によっては基礎教育から当たり前の如く魔法を習得
することもある為、右を向いても左を向いても魔法士で溢れている場合、最低でも広範囲攻撃
魔法の使用が最低条件になる。 

・・魔術師 



魔法を分解して、魔法生物の助力無しで扱える様に出来ないかを探る集団。魔力そのものが少
なくても研究をしたい人間などがよく属する。 

・・・過剰魔力症 
体内の魔素が体で処理しきれない量になった際に発症する別名金持ち病或いは英雄病。主な症
状として、血管内で魔力が凝固して血管が破裂すると言ったことが起こる。 

「ヨハネの獣」と、その運用について 

「すべての人々に、その右の手あるいは額に刻印を押させ、この刻印のない者はみな、物を買
うことも売ることもできないようにした。この刻印は、その獣の名、またはその名の数字のこ
とである。ここに、知恵が必要である。思慮のある者は、獣の数字を解くが良い。その数字と
は、人間を指すものである。そして、その数字は666である。」 
以上の文言を呪文とし、特定の「古代ローマの銀貨」を媒体に十字教の神からリソースを引っ
張り出す、バックドアの類。 
　引っ張り出すリソースは、魔素としても、魔力に変換した形でも可能であるが融通は効きに
くく、混成魔力のような形で送られてくることが多い。 
なお、文言を唱え終わった時点で銀貨に向かってとんでも無い量のリソースが叩き込まれ一瞬
で銀貨はミスリル化し直後に蒸発するため常にリソースを引っ張り出し続けなければ爆弾の類
と同義である。 
なお、必要な古代ローマの銀貨だが、皇帝ネロが描かれたものが最高効率でリソースを引き出
せる。 

■人（特異体質～加護） 
・特異体質 
魔眼や転生者など様々な形で現れる、魔族寄りの身体的異常。エリクサーを服用した場合それ
らの体質がなくなることが多い。 
・・転生者 
地球に魔力が到達後に死亡した人物達の記憶を宿したゴーストを神を名乗る何かに数百年後に
の世界に「異世界」に招待するという名目で強引に赤子の体に憑依させられた者たち。この際
神を名乗る者は、この赤子になんらかの細工を施すことが多い。細工は一部の者からはギフト
と呼ばれ、贈り物にも猛毒ににもなる。 
・・魔眼持ち 
視覚に収めらる範囲に魔法現象を発生させる人物で有る。その発生方法自体が複数種ある。 
・・・一型魔眼:眼そのものが魔法現象を発生させる構造になっており、ほぼ無差別に魔法現象
を発生させる魔眼で有る。天然物は希少であるものの存在しその上で人工で製造可能で有る。
移植も可能なタイプの魔眼である。 



・・・二型魔眼:眼に精霊が宿り、精霊が代行して魔法現象を発生させる魔眼である。魔法現象
の発動範囲を任意で変更できる事が多い。非常に希少だが、天然物と条件さえ良ければ人工的
に作ることもできる。 
・・・三型魔眼:あくまで視覚範囲に魔法現象を発動させる、仕組みを脳などに持っている体質
を眼以外に持つものの総称。 
※複数の型の重複はあり得るが人為的に行う事は非常に困難かつ危険で失明等の可能性が常に
付き纏うため基本施術は一度きり。その上で右目と左目で別の型になる等の場合は発生する。 
・・ク・リトル・リトルの加護 
運と先天的才能及び弛まぬ訓練次第で如何なる部族でも本来使える技術であるが、一般的な海
魔の大人なら往々にして使用でき場合によっては子供ですら運用できる技である為、勘違いが
正されぬまま定着した。その為、海魔にしか扱えないものだと誤解されている。 
具体的な効果効能は、体外の魔素を自身の魔力のように扱うことが出来ると言うもの。ただ
し、利用できる条件として瘴気がさも当然の如く発生する程度の高濃度魔力が充満した空間、
すなわち海中や名だたるダンジョンの一部などの限定的な領域でのみ使用できる。 
ク・リトル・リトルの加護について:追記 
　極論として、この力を完全に理解運用を可能にするならば、個人で天災を発生さ
せうる。 
　この力の運用に関して必要な要素は3つ。個人の力、知識、連鎖である。 
　あえて体外魔力を草木に例えると、個人の力は草木に火をつけ必要なところに移
動させたりする力、知識は知識は、草木が燃えてより凶悪な現象へと昇華すること
を知っている事、そして、連鎖は、初手はマッチの火程度でも条件さえ揃えば山火
事が起こせる事を意味する。 
　突き詰めると、木から木粉にまで粉砕して、粉塵爆発まで持ってたりする 
・・真ク・リトル・リトルの加護 
根本的に魔法及び魔術体系、魔素の運用方法および目的が根幹から異なる、彼らが操る魔法現
象を操る技術を伝授される事を加護と言う。 
海魔の国の幹部クラスの者は技術そのものの教団が研究する技術の開示請求権が付与され、階
級が上がる毎に開示される情報量が増えていく。 
なお、それはそれとして、ク・リトル・リトル等自身から、気に入られるなどして直接技術教
授される者も時折存在する。 
・過剰魔力症 
体内の魔素が体で処理しきれない量になった際に発症する別名金持ち病或いは英雄病。主な症
状として、血管内で魔力が凝固して血管が破裂すると言ったことが起こる。 

・「魔族」とは？ 



　魔法生物とも。魔素がなければ生存困難にまで魔素に適応した生物。一般的に魔獣や亜人と
いう区別で呼ばれる。 
・「純魔力生物」とは？ 
別称で精霊と呼ばれる、地球原産の新たな系統を作り上げている生物。限度は有るが、魔素が
濃い場所でも生存が可能で、条件が揃うと、肉体を持ち活動する場合もある。 

・「亜人」とは？ 
魔族の中でもとりわけ、人に擬態できる様々な生き物である。人間社会に潜り込んでいた最初
期の呼び方の名残が今でも定着している。 

人間とニンゲンそして悪魔 
魔素到来以降、魔素は多くの生き物に影響を与えた。ほんの微量で多くの生き物にとって毒足
りえる魔素に適応できたものだけが生き残ったためだ。人間とて例外ではない。人間は、多く
の者は姿形はそのままでも魔素を体外に代謝をもって排出するニンゲンへと置き換わっていく
ものが非常に多かった。しかし、魔素の影響で肉体に大きく変化が現れ、角や非常に硬質な皮
膚といった副次器官や表面的ではないにしても、何の道具も使わず魔術を扱える個体がごくま
れに生まれ、それらほとんどすべてが、悪魔と称される存在である。 

魔王級と準魔王級 
魔王級とは、最初に魔王を名乗った個体がその種にしては規格外の各種性能を誇る異常個体で
あった事から、その種にしては異常に強力な性能を誇る個体を魔王級、またそこから転じて最
上位と比べると見劣りするがそれはそれとして、その種としては異常に高い性能を誇る場合、
準魔王級と称する。 
ただし、魔王級個体の発生は非常に稀である為、世界中に準魔王級個体は数入れども、魔王級
個体の存在が全く無い場合も非常に多い。 
魔王級の誕生 
魔王級個体の誕生には根本的に非常に稀有な環境の発生が必要で有る。魔王級個体は、その特
性上、その種としては本来魔素の過剰流入にあたる量の魔素を完全に自らの魔力に変換無いし
少なくとも好きに扱える必要がある為である。結果普通の同族だと死ぬ様な環境という普通は
近寄り難い場を作る必要がある為である。因みに、獣人なのどの一部の魔族は魔素の生物濃縮
を利用して器が有る者を魔王級にする技術を確立しているが、屑人などの魔族は共食いなどで
結果的に生物濃縮が発生し魔王級個体が突如発生する場合がある。 

マーリン（称号） 
マーリンとは英国における最高の魔法屋としての称号でありつつ、同時にお騒がせの中心とし
ての意味合いも非常に強い。そのため何度もやらかしたり、同時にとんでもない発見、発明、
再現をやらかすと『永世マリーン』と言った称号を付与されるモノもしばしばいる。 
マーリン会議 



マーリンの称号を持つモノがコソコソ政府に隠れて、世間的には発表出来ない類の技術、物
体、加工品の類を持ち寄りあーでも無いこうでも無いと意見交換を行ったりする不定期会議。
何度も現場を摘発されてモノや技術の類を没収されているにも関わらず懲りずに何度も集まり
を続けている。時代が進むにつれて集まり方が高度になり摘発する側が非常に困難を強いられ
て頭痛の種となっている。が、コレらの研究が無ければ無いで竜種に滅ぼされるだけなので、
抑制するだけに抑えられている。 

--- 

■アイテム 
・魔石について 
魔素或いは魔力が水(H2O)に溶けて結晶化するまで蓄積されたもの。外部からエネルギー(圧
力、熱など)を与えることで液体化することもあるが、光を当てることで魔素を取り出す方法も
ある。 
・・自然魔素結晶石マナクリスタル 
自然界で生物を媒介としない魔素の溜まり場に発生する場合が有る魔素の結晶、特定の魔法現
象に変換へ向き不向きが出る場合もあるが、基本的に等価的に必要魔素として運用できる魔素
の結晶、湖や海の底や、場合によっては鉱脈となって発見される場合もある。 
・・肉体魔力結晶石オドクリスタル 
特定の生き物が自発的に生成したり、英雄病を患った生き物の体が変化したりして出来上がる
魔力の結晶暗所でエサを与えてひたすら増やした後、しばらく共食いさせた結果残る英雄病に
より魔石化した魔力の結晶魔素では無く魔力としての結晶であるため、特定の魔法現象への変
換へ向き不向きが発生し易い傾向が顕著に出る。手軽さから屑人や屑糞虫ゴブリンやゴキブリ
ンが主に実験下では用いられる 

・魔法物質について 
魔素を起因として変化変質した各種化合物を魔法金属などとよび、さらに加工を加えたものを
魔逢薬品、魔法道具、魔法武具、魔眼と呼ばれる場合がある。 

■アイテム（薬） 
・魔法薬品について 
・・ポーション 
傷を治す魔法薬。あらゆる損傷を治すことができるが、その本質は急速な細胞分裂と細胞破
壊。 
原液に近い程効果量が増し、原液を使用してちょっとした怪我を治そうとした場合文字通り寿
命を削る事になる劇物。 
使用すればするほど老化が進むため、冒険者の中には腕だけ異様に老化した人が居たりする。 
・・マナポーション 



魔法の連続使用などで消耗した体内魔力回復薬。独自の製法により普通なら結晶化する程の魔
素を含有している。このポーションを一飲みすればたちまち魔力が回復する。なお、各種族ご
との適量を守らなければ魔石化する。 
・・エリクサー 
体を強制的に健康に作り替える魔法薬である。人用エリクサー、木人用エリクサーなどと言っ
た形で種族ごとに素材は同じでも効果が違うものが存在する。と言うのも、その種族にとって
最も健康的な状態に体を作り替えると言うのがこの薬の効力であるため、別の種族のエリク
サーを服用すると服用したエリクサーの対応した種に体が置き換わるため、エリクサーの効力
をよく知らない人が獣人になったりすると言ったことがままある、が非常に危険で普通は死
ぬ。特に危険なのは、木人用エリクサーで他種属が服用するとまず生き残れないものである。
また、魔眼等の特異体質も消失するため、服用する際には注意が必要である。 
オドポーション 
魔法の連続使用などで消耗した体内魔力回復薬。独自の製法により普通なら結晶化する程の魔
素を含有している。このポーションを一飲みすればたちまち魔力が回復する。 
なお、各種族ごとの適量を守らなければ魔石化する。 

■アイテム（金属） 
・魔法金属について 
伝説上の金属の名前がついてる、合金が魔素に対して何らかの反応を示す（水のように魔素を
貯蔵させもの、魔素を伝導させるもの、そのほかは魔素を消費して硬度が上がったり、重さが
変化したりと色々ある） 
・・オリハルコン 
銅と魔素の合金で製錬、鍛錬が非常に難しい。魔力を貯蔵量同質量のは水より優れ何より限界
になると貯まらなくなるだけである。そして何より硬度が非常に高く、ダイヤを豆腐のように
切れる。その上で、ある程度の軟性を維持している。 
・・ヒヒイロカネ 
銅と魔素の合金で製錬、鍛錬が非常に難しい。魔力を非常に良く通し、金属疲労では、決して
千切れないほど粘度が高く柔軟。ただ、魔力の貯蔵は、出来なくはないが、他の物質よりマシ
で水などとは比べ物にならないほど少ない。 
・ミスリル 
銀と魔素の合金オリハルコンほどでは無いが硬度があり、何より伝導率がオリハルコン以上に
高く、魔素を通すと発光し、伝わってきた魔素を全て外に逃す 
・・アダマンタイト 
タングステンの合金、オリハルコン以上に硬い、が、それら以外は並の金属と同等程度 
・・神珍鉄 
リチウムと魔素の合金、水素より軽く豆腐より柔らかい金属であると同時に金より重くダイア
モンドより硬い。この金属の最大の特徴は、作られた瞬間の元来の重さにあたるものは恐ろし
く軽く柔らかい事にある、成人男性の手首ほどの太さで70kmほどの長さを集積してようやく8



トンほどの重さにしかならないのだから、放っておくと重力に逆らって飛んでいく事になる。
しかし、この金属作られた直後から特定の魔素の性質を持った魔力を当てると大きさが変化す
る、先ほどのものだと爪楊枝程の大きさにすることすらできる。この際硬さは、小さくすれば
するほど硬くなる非常に稀有な金属である、がいかんせん製造が怠い。 

■アイテム（道具） 
・魔剣について 
魔剣とはおおよそ2種の原理によって、魔法現象を発生させる剣の形をした物体の総称である。
一種目は魔法を利用して魔法現象を発生させる、杖やスクロールの代わりになりえる物。2種目
はそれそのものが生物である場合であり他者の魔力を利用したりできる寄生生物や精霊などの
魔族に属するものの場合である。 

・・非破壊剣デュランダル 
完成した段階で、変形変温変質等の外的干渉を一切受けなくなった剣。数本確認されてるもの
の、製造方法等は不明である。モノによっては作者不明ものもそんざいする。 

・・竜機兵の魔剣 
「竜兵の魔剣」を基に作成された、人間でも一般的に利用できるようにスケールダウンした量
産型魔剣。 
性能としては、魔剣そのものが鎧のように膨張変形し、持ち主を保護、格納する。その後飛行
能力、五感を含む感覚および身体能力強化を行う。 

・・『作兵衛の魔剣』 
特定の工房を持たず各地で魔剣を生涯作り続けた魔剣技師「作兵衛」(DO526～DO563)が制
作した魔剣群である。作兵衛本人が名付けた魔剣は57本しかないが、本人が作りつつも魔剣で
あることが完成時点では魔剣とわからず、のちに弟子に名付けられた魔剣も何本かある。作兵
衛作の剣そのものも性能もさることながらモノによっては芸術的にもすぐれた作品があるた
め、数撃ちですら高価と呼ぶに十分な値段がする。なお、魔剣そのもの性能はピンからキリま
であるものの、国を亡ぼすに足る性能を秘めた魔剣を何本も含んでいるため、彼が作成した魔
剣というだけで魔剣の知識がある程度ある人間ならば良くも悪くも興味を持ち警戒に値する。 
　また彼らには彼ら独自のネットワークが存在し、意識あるものはその独自のネットワーク内
で会話ができる。(通話)場合によっては記録が残る形式でより広い距離で会話できる。(チャッ
ト) 

・・・竜兵の魔剣 
第一世代竜種の個体性能を持ち主に付与する剣を目的として作られた大太刀の「作兵衛の魔
剣」。 



性能としては、魔剣そのものが鎧のように膨張変形し、持ち主を保護、格納する。その後飛行
能力及び疑似魔壊炉獲得、五感を含む感覚および身体能力強化を行う。 
なお、運用にあたって、膨大な魔素を要求し通常の人間では運用できないものになっている。 

・・・赤鎖の魔剣(赤錆の魔剣) 
「持ち主及び刃で切ったものに制限をかける」事ができる魔剣。魔力を馬鹿食いする事と引き
換えに、疑似的な「時間停止型の封印」をも可能にする魔剣。 
肉体変化なども細かく内容を設定できるかなり器用な魔剣。なおかつ、人型になった最初の魔
剣。正確には、人型になれたから非常に強力な効果を発揮できるように自分で自分をアレンジ
できるようになった魔剣である。それ以前にも、意識自体はある魔剣は存在したが、高度な意
思疎通を図らず、為されるがままを享受していたものがほとんどだった。人型になる際、自力
で魔力を外部から摂取して、自力で10式相当の魔術を運用できDO.800年代には人間社会で男
爵家を興し、魔剣の作成及び保護を行っている、作兵衛の直弟子。 

・・・初の魔剣(鋼の魔剣、成長の魔剣、作兵衛の魔剣etc) 
作兵衛が最初に作った魔剣。なお、最初は、これが魔剣であるということにすら気づいていな
かったほどに特に効果のないように見えた魔剣。能力は、ほかの魔剣の真似をする事と魔力を
鋼に変質させる。この二つを併せ持った魔剣である。この力で最初は自分よりも切れ味がよい
魔剣に自分を少しずつ変質させていき自分よりより硬くより鋭い魔剣を起点に最初は強くなっ
た。しかし、赤鎖の魔剣が人型になるのを目撃し、「私もなりたい」と思い、人型に「成った」
魔剣。ただ、彼女の場合、なるというより、自身の能力を応用し鋼の肉体を作り出し擬態する
と言った方が近く、声にあたる発声器官も魔術や魔法を駆使して、人間のふりをする魔剣であ
る。また、彼女たちの間では頭スイーツと言われるほど意識が高く「最高の使い手に使われた
い」という願望があり、常に自分磨きに余念がない。結果、疑似的に作兵衛の魔剣にできる事
は、コストはかかるものの殆ど同じことができる魔剣になった。 

3本のエクスカリバー 
英国は、3本のエクスカリバーを保有している。コレらは2本はアーサー王が1本はガヴェイン
の席についたモノが継承する事になっている。そして3本とも由来が違う全くの別物。 
1本目のエクスカリバー 
所謂金床のエクスカリバーと言われるモノで信仰魔法の産物2本目のエクスカリバーを見た人々
が噂と幻想を作り出し、アーサー王が普段から帯剣していた比較的魔素に強いだけの儀礼用の
剣自体が2本目と同じ（出力低め）の閃光ビームを放てるようになったモノ。エネルギーのリ
ソースはアーサー王自身が負担するか円卓の信仰魔法から引っ張り出してぶっ放してる。 
2本目のエクスカリバー 
所謂湖のエクスカリバーと呼ばれるモノで特定の最高位精霊が魔力を負担し英国本土（迷宮）
を経由して魔力の奔流を光の塊ビームとして叩き込む事が出来る魔法の剣。何ならコレを媒介



にすれば規格外の魔法現象を引き起こすエネルギー媒体として運用出来たりする。が、いかん
せん維持費が洒落にならない為基本的に1本目を使って戦闘を行う。 
3本目のエクスカリバー 
その当時英国最高峰の技術者や研究者がエクスカリバーを模倣出来る兵器の開発の際中、金に
ものを言わせて、採算度外視量産不可能の貴族のおもちゃとして誕生した魔術の結晶。素材に
ついてもそうだが、一番量産を不可能にしている原因は、魔術の効果と副作用による面が大き
く、日中であれば2本目のエクスカリバーを上回る出力の光線を放出出来る代わりに、英国本
土に流入するはずだった太陽光を割合で掠め取りそれに含まれていた魔素と光を収束し放出す
ると言う文字通りソーラービーム。一時的光と魔素をに溜め込み同時に放出する事もできる
（余裕を持って最大3分）他、光を鞭の如くしならせる、光そのものの収束度を上げるなども
のすごく器用に使おうと思えば使えるため、使い手の力量を問う魔剣である。なお、3本目に
限り光線が黒い。より正確には範囲内の光が一切外に逃げない為黒く見える。 
魔法発動紙（スクロール） 
活性状態にする事で魔法を受注させ魔法現象を発生させることができる紙。開発時期は魔石発
生時期と同期するレベルの骨董品で有りつつあらゆる時代で利用されている便利グッツの一
つ。活性状態にするためのトリガーは、何種類も存在するが、何度も何種類も使っていると初
めて使うタイプでも何となく使い方がわかったりする。 

スマートマジックホルダー（スマホ） 
DO-50～250 
極東にて開発された魔法発動紙（スクロール）を電子媒体を利用して作られた量産型から一点
ものまである小型機械。運用方法は、時代によって様々で最も多機能的なのはDO.150～200
に開発されていた物だろう。頑丈さに関してはDO.0～50に開発された物になる。 

空走る箒 
自転車のサドルの様な腰掛けに、馬の鞍についてる様な足掛けいわゆる鐙。そして機体は棒
で、出力部は大量の柔軟性がある細枝。 
空を走る箒。飛ぶとは、感覚が違う。空気自体に抵抗があって、空気そのものに乗る手法を
取っているらしい。故に箒の柄に当たる部分を照準器代わりにする形で、進む方向を調整す
る。推進器そのものと人が乗れるだけの最低限の道具をつけた空飛ぶバイクとも言うべき道具 

皮と炭の装い:スクラップDIY 
靴墨を全力で皮に擦り付け続けると、一種のコーティングとしての役割を果たすレベルまで馴
染み水や湿気を内にも外にも逃さず通さないようになる、更にのこの上にビニールや蝋などを
使ってコーティングを重ねることも出来るが取り敢えず割愛する。 
上記のコーティングを全身を包み込むように作られた革製の防護服に施し、顔にガスマスクを
装着する事で対瘴気用防護服として中長期の運用を可能にする。さて、このガスマスクだがこ
れは皮とビール瓶そして炭使って作られている。炭が活性化する事で湿気を吸い取ることに関



しては自然界最高峰になる事を利用しそれらをビール瓶にしこたま詰め込み、チューブを通し
て呼吸を行う方式だ。しかし、いかんせん肺活量を要求する為慣れるまでが非常に大変だが、
これらの装備が無いと、とても魔石革命が起きているブリテン島では長くは生きていく事がで
きないだろう。 

・遺産リスト 
名称    ：ランク※1※2 
    能力詳細・備考など 

戦神の槍    ：一級遺産 
　穂先がミスリルの性質を持つ物質で出来た槍。魔法そのものを斬ることができ、あらゆる魔
法的防御を貫通する。対魔法武装としては最上級のもの。真の力を解放すると魔法を無力化す
る黒いビームを放つことが可能。ビームに触れた部分は魔力が霧散・消滅する。これだけの威
力を発揮しながら消費魔力がごくわずかで済む超低燃費・超高性能な遺産。 
　しかし何故かパルテノン神殿の戦士長のみが使用可能で、他の者には機能を十全に扱うこと
ができない。『ギリシャ三大遺産』の一つ。 

ネメアの斧    ：二級遺産 
獅子の意匠が施された金色の片手斧。魔力を籠めることで重量が増え、籠める量を増やすと、
重量が加速度的に増える。熟練者ならばインパクト瞬間だけ魔力を籠めるといったことも可
能。切れ味は良くない鈍らだが、不壊属性を持つ。 

戦神の盾    ：一級遺産 
　『パルテノン』で毎年一定数の数が発見されている盾の遺産。単純な盾の強度としても申し
分ないが、その真骨頂は範囲拡大と衝撃の反射である。扱いの上手い者ならば城壁サイズまで
の範囲拡大や、衝撃の反射を操作し周囲に散らすといったことも可能。現在大多数をマケドニ
ア帝国が独占している状態であり、個人でこの盾を持つ者は片手の指で事足りる。ただし、あ
まりにも多くの同じ遺産が同時に存在しているため出力が本来のものより劣っている。だが、
この盾の数が減っていくほどに本来の出力を取り戻していき、最終的には史上最強の盾と成
る。 

戦神の鎧    ：二級遺産 
　代々マケドニア帝国の戦士長に継承されている鎧の遺産。能力は使用者の巨大化。使用者の
装備品を含め身に着けているものの巨大化させる。この巨大化は部分的にも可能であり、例え
ば腕のみを巨大化させるといったことも可能。この巨大化は質量も伴う巨大化であり増えた体
積分質量も増加している。その為自身の身体強化でも支えきれないほどの巨大化をすると自重
でつぶれる。 



鉄龍の全身鎧    ：特級遺産 
　龍を模った全身鎧。待機時は胴部のみ。魔力を流すことで起動状態に移り、一瞬で頭のてっ
ぺんからつま先までの全身を完全に保護し、関節などの隙もない天衣無縫。 
鎧自体はその名に鉄龍を冠するとおり非常に硬く、しなやかであり、生半可な魔法なら意に介
す必要がないほど魔法に対する耐性が高い。また、構築の甘い魔法ならば鎧に触れた時点で魔
力へと変換され、この鎧に吸収される。 
また、この鎧自体に魔力を蓄える性質があり、相当量の魔力を貯蔵可能。(最大まで貯蔵した場
合、この鎧の機能を使用するだけならば30日はもつ) 
さらに、ある程度形状・大きさを自由自在に変形可能であり、その機能を十全に発揮できるの
であれば通常では考えられないような挙動、例えば折れた腕を補強しかつ折れる前以上の力を
発揮する、尾がないのに尾を形成し振るう、副腕を形成するなどといったことが可能である。
(最も近いイメージとしてはオリハルコン並みの硬度を持ち、魔力を籠めると増える油粘土。ま
たは、東京グールの甲赫と鱗赫のいいとこ取りした赫子の赫者)その性質上、魔力を霧散させる
能力を持ったものとは相性が悪い(他の対処法と比較してであり、基本直撃しなければ問題ない
上に、貯蔵量によっては問題にもならない)。 

精霊の霊殻    ：三～特級遺産 
　『エベレスト』に存在する精霊を倒した際、得られる精霊の遺骸。精霊の魔力の大部分は消
失しているが、その魔力変換機構(魔力回路)自体は残っており、ある程度の技術者ならばそれ
らを加工して道具にすることが可能。等級は元になった精霊の等級に大きく依存している。そ
の性質上精霊からは蛇蝎の如く嫌われ、道具を『エベレスト』に持っていこうものなら、間断
なく襲撃を受け続ける。 

吸血の王冠    ：二級遺産 
　天青色の冠。この遺産は魔力ではなく血液のみで起動し、使用者の魔力を増幅する。使用し
た血液の血中魔力濃度が高ければ高いほど機能は向上する。持続時間は注いだ血液量に応じて
増加する。 

天空の錫杖    ：一級遺産 
　全体が金属質のもので作られている錫杖。『天空王国』のコントロールキーの一つで各都市
に一つずつ存在している。この遺産を所持することで、天空都市一つの機能全てを所有者の制
御下に置く。現在は一つがロストし、二つが獲得され、残り七つが各迷宮内のボスが所有して
いる。特に魔法の発動媒体になることもない。 

黒鉄の自動人形    ：特級遺産 
ダマスカス鋼がふんだんに使われた自動人形。大部分が機械式だが、魔導式の機構も混ざって
いるハイブリッド。この遺産をもとに類似品の製作、義肢の性能向上、武装システムの流用と



いったブレイクスルーを引き起こした。現在確認されている限りではこの世に2点だけであり、
1つは研究の為に完全分解され、1つは何者かの戦闘に巻き込まれ消失した。 

知識の書    ：二級遺産 
　使用者が潜在的に望んでいる知識を与えると言われている書物。使用はページをめくってい
くだけでよく、外部からのリソースは必要ない。使用者の脳内に直接情報がダウンロードされ
ていき、完全にダウンロードされた時点で効力を失い、ただの白紙の書物と化す。 
　比較的よく発見されるものであり、貴族など位の高い者は1冊ほど常に所持している。 

万能快癒薬    ：一級遺産 
　万病を癒す薬。使用は患部に直接垂らす、飲むといった方法があり、外部リソースを必要と
しない。使用すれば使用者を、その生物にとって最も健全な状態にする。例えば、癌やアルツ
ハイマーといった病気から青酸カリやトリカブトといった毒物を癒し、片腕を後天的になくし
た者は腕が元通りになる。また、奇形児として片腕がなく生まれた者にも腕が生える、といっ
た具合。 
　さらに、魔力の扱いに長けた者なら効果範囲を限定させることも可能で改造手術などで肉体
改造した者もその特性を失うことはないなど、現行のエリクサーとの違いも大きい。 

※1：ランクは周囲への危険度、遺産そのものの有用性、希少価値が判断基準。つまり、有用
性が皆無な物でも危険度が高ければランクは高くなる。 
※2：ランクは三～特級まであり、主に三級は個人規模、二級は百人程度の集団規模、一級は
千人以上の集団規模、特級は一都市規模のものが多い。また、ランクが低いモノになればなる
ほど類似品が多く、ランクが高いモノになればなるほど特異性が高く、複数の能力を兼ねるも
のが多くなる。 

天皇大帝        ：等級不明遺産 
　『天帝』により攻略された難易度不明の迷宮にあった唯一の遺産。ありとあらゆる遺産の出
力制御を可能にし、また、その遺産にキャパシティさえあれば、ある程度の機能を後付けする
ことも可能(キャパシティを超過した場合、遺産が砕け散る)。ただし、元の機能から大きく逸
脱した能力を後付けすることはできない。デメリットは魔力を馬鹿みたいに食う上に取説が無
いことである。つまり、何も知らない者が手にすれば生中なことでは欠けず、魔力を流すと発
光する玉である。そもそもこの遺産は『天帝』を含め十数人しか存在を知らず、その機能を知
るものは片手の指があれば事足りる機密事項である。 
　また、同一モチーフに限り元々の能力の調整が可能(効果範囲、対象、効果量etc.)だが、等級
が高いものほど融通が効かない。 

北斗七星    ：特級遺産(特殊) 



　七つのハンドボールサイズの玉型の遺産。実際にはそれぞれが独立した状態でも運用可能だ
が、モチーフが同一のため全体で一つのものとして考えられている。あまり知られていないこ
とだが、迷宮でこの遺産を獲得した者とこの遺産はパスが通されており、マスターとして登録
される。魔力の供給は常にマスターが大部分を賄い、使用者がある程度の部分(起動、制御etc.)
を負担している。その為、マスターが魔力欠乏により死亡、そしてパスがなくなったがゆえの
遺産崩壊が数度確認されている。なお、パスをつなげなおすことができれば、マスター権を奪
うことも可能であるが、現状その方法は『天帝』を除き知られてはいない。また、同一のもの
は同じ時に一つしか存在しない。 
・貪狼(特級) 
：効果範囲内の魔素・魔力を吸収し別の物質に変換する「創造」の遺産。吸収する魔素・魔力
量、物質の種類に応じてその変換効率が変化する。制御は非常に難しく使いこなすには相応の
才覚が必要。さらに大量の魔素・魔力を変換しようとすると暴走し、周囲一帯の魔素・魔力を
帯びたものが全て別の何らかの物質(暴走直前まで変換しようとしていた物質)に変換される。 
・巨門(一級) 
：周囲のあらゆるものを解析し把握する遺産。時間さえかけるならば全ての事象を把握でき
る。単独使用時、全ての情報が周囲全体に常に開示され続ける(効果範囲内の全生命体に同様の
効果が表れる)ので情報源が多ければ多いほど解析に時間がかかるうえに視界があらゆる情報に
埋め尽くされる(視界全てにパソコンの大量のウィンドウが表示されているような状態、遺産使
用中は消えない)。 
・禄存(二級) 
：効果範囲内の任意の生物を病毒の類から守る遺産。あらゆる病気や毒に対して万能。その本
質は生体反応の完全制御。あらゆる生物に対し無敵の性能を誇る。単独使用時、効果範囲は使
用者のみとなり、機能も大幅に制限される。 
・廉貞(一級) 
：使用者の意のままに超音速で飛翔する不壊の遺産。ただ速くただ硬いため単純に強い。単独
使用時、細かい制御ができず最大速度で直進するといった動きしかできない。それでも大抵の
ものにはまず当たるうえ、確実に粉砕する。 
・文曲(二級) 
：使用者の情報を読み取り、同等スペックの分身を模造する遺産。熟達した使い手ならば同等
スペックではなく、何かしらに突出させた分身を創造することも可能。単独使用時、内面は模
倣されず分身の出力にも制限のかかった、簡単な命令のみをこなす人形のような分身になる。 
・武曲(一級) 
：使用者に強靭な生命力をもたらす遺産。使用者の健康状態を常に把握しており、使用者が死
に瀕すれば瀕するほど出力が向上する。強化範囲は肉体関係に限定されるが、最終的な強化倍
率は“太陽”をも上回る。単独使用時、出力が過剰に上がり過回復、英雄病、自壊etc.により死
に至る。 
・破軍(特級) 



：効果範囲内のありとあらゆるものを破壊し純魔力に変換する「破壊」の遺産。破壊する物質
の種類に応じてその破壊効率が変化する。含有する魔力の濃度が高ければ高いほど、破壊に必
要な魔力量が多くなる。さらに大量の物質を破壊しようとすると暴走し、周囲一帯のものを根
こそぎ全て破壊する。過去には街一つを完全に破壊し尽くし、深海以上の魔力濃度を持つ超危
険地帯ができたこともある。 

南斗六星    ：特級遺産(特殊) 
　基本的に北斗七星と同様である。 
・天府(特級) 
　：魔素・魔力に関するあらゆることを打ち消す防御の遺産。効果対象に魔素・魔力に由来す
るものが触れた際、それを魔素にすることが可能。また、魔素自体はその場にあるがそこから
変化が全く起きなくなる。魔懐炉を稼働させていない竜に使用することで魔壊をさせない、と
いったことも可能。これを利用することで体内に過剰な魔素を保持していても結晶化しないな
ど様々な利用法がある。単独使用時は対象が自身のみとなる。 
・天梁(特級) 
　：周辺の魔力の流れを完全に統制する遺産。他者に干渉して魔力を過剰に注ぎ込み英雄病を
引き起こす、逆に過剰な魔力を発散させるといった事も可能。また、この遺産と相応の技術・
知識があれば個人で超高次式魔法・魔術の使用も可能。別名、魔術師殺し。 
・天機(特級) 
　：使用者に天啓を与えるとされる、智慧の遺産。思考加速や並列思考といったことも可能に
なる。また、副産物として地頭が良くなる。なお単独で使用した場合、凡人はことごとくが発
狂する。才人でも精神が摩耗していき、やがて発狂する。しかし、このような極大なデメリッ
トを抱えながらも、この遺産を単独で使用し、権謀術数のみで王位に手をかけた怪物もいる。 
・天同(一級) 
　：魔力を含んだものを成形しありとあらゆるものを造り出す発明の遺産。魔力さえこもって
いればどのようなものも意のままに成形・加工・作製できる。デメリットは成形には多少の時
間を有し、加工には多量の魔力を必要とし、作製においてはなぜそれができたかわからないと
いった事が挙げられる。 
・天相(一級) 
　：あらゆるものを融合させる遺産。本来なら拒絶反応が起きるようなもの同士を拒絶反応な
く融合させることが可能。機械と生物を融合し、次世代を産む機械を作ることも可能。 
・七殺(特級) 
　：遺産を破壊する遺産。この玉が触れた部分からありとあらゆる遺産を破壊する。その本質
は魔力と物質の完全解離であり、魔力の塊である遺産がこの遺産に触れると遺産という状態が
維持できなくなるので破壊される。これは単独使用時の効果であり、全力稼働させた場合に
は、10 km四方の遺産が完全に沈黙し、50 km四方の低級遺産が機能不全へと陥る。効果範囲
の調整は効くが、効果対象の調整はできない。 
中天双星    ：特級遺産(特殊) 



　基本的に北斗七星と南斗六星と同様であるが、出力はこちらの方が数段高いので、あちらの
機能に抵抗でき、上手くすれば時間付きで無効にできる。 
・太陽(特級) 
：使用者にあらゆる強化を施す「付与」の遺産。身体強化に始まり、回復、智慧、耐性etc.単
独で使用した場合は出力が低下するのみで、さしたるデメリットがないのが特徴。強化倍率は
単独時が一律五倍、制御下にある場合は一律十倍と圧倒的な性能を誇る。 
・太陰(特級) 
：使用者を守護する「結界」の遺産。場所や物を起点に結界を設置することが可能。ある程度
なら条件を付けくわえることで結界を通す対象を選択可能。結界の強度や効果範囲は魔力依
存。単独使用時は、詳細な条件設定ができず、結界の強度が低下する。 
------ 

■地域 
吸血鬼領にて封印指定区域 
吸血鬼領に於いて門外不出の技術の類が押し込まれた最重要区画。下手な貴族の命よりこの区
画の一つの技術の方が全体的に見て重い程度に重要。うっかり重要度の高い情報が漏洩した
ら、逃亡者や情報媒体になりうる物を区画ごと文字通り消し炭にする程度の対応が為される。
なお、百年に一度は燃やされる区画があるとか無いとか。一度区画内に入ると百年は外に出れ
ない等もザラにあるためあんまり入りたい人も居ないが、かと言って入りたく無いかと言われ
ると、行ってみたいなぁ程度の技術者は領域じゅうにいる。 

■地域（スラム） 
貧民街スラム 
ブリテンが、竜種に対して比較的優位な姿勢を貫けるようになり、難民流民がかなりの数流れ
込むようになった末に出来上がった貧民街、別名「死神を待つ場所」。そこでは、ある時期か
ら常識的に着用されるようになったフィルターすら購入出来ない者達が溢れかえり入居20年を
超えての生存率30%を超える事がない。 
テムズ川のドブさらい（魔石採掘） 
ロンドンから溢れ出る工業及び生活排水が集中するテムズ川の泥中に大量に蓄積する魔石やゴ
ミの類を漁り貧民街スラムで売り捌く事を生業とする最下層民。ただ子供でもやろうと思えば
出来る仕事で有るため日銭を稼ぐだに汚染された泥に塗れながら働くものは非常に多い。 
また、ここで採掘された魔石の類は、粗悪ながらも貧民街で使用される魔法道具の類を動かす
ために運用されるものが多い 

スラム街の聖人 
DO.200～ 
金に汚く、口が悪く、態度もデカイ。 
武器を手に『依頼』をこなす仕事人。 



「神は救わねぇ、ただ見るだけだ」 
「人を救うのは隣人だ、全ての人の隣人たるジーザスは全ての人の原罪を背負ってくださっ
たってぇわけだ」 
「さて、アワレなる隣人よ『ほんのわずか』な代償でテメェを救ってやろう、さぁ懺悔してみ
な、代わりに罪を背負ってやるぜ兄弟」　 
神の救いなど無いと悟った彼は、聞き受けられる限りの罪を背負い救済を執行する狂信者と
なった。 
隣人の罪を背負うため、あらゆる罪を体現する人格さえも形成し、彼は歪な救世主となった。 
良くも悪くも『神』になった男の成れの果て。男は確かに人であった。しかしある時悟り、あ
る時行い、ある時死んだ。しかして彼を求める彼らは、彼を再び良くも悪くも呼び出し呼び戻
し、彼を彼たらしめた。彼は本当に呼ばれて本当に必要とされた時、求める者の目の前に現
れ、必要なモノを要求し、必要な事をして消える。存在は伝説と同義であるが、しかして彼は
いつも居る。 
貧民街の悪夢 
そして、幽霊:.ゴーストの未熟児達は腐り集まり、また腐り、最果てに待つのは魑魅魍魎。蒸気
霧の深い夜に出現する貧困児童霊の集合体 
貧民街においては下級の不死者である幽霊にすら有害であるほどの魔力汚染度を誇る。そのた
め定着後ゴーストが成長し切る前に本体が死ぬ、本体は生き残るが肉体環境が劣悪すぎてゴー
ストが先に死ぬなどなどゴーストの未熟児とも言えるモノがそれなりにに下水に流れ込み蓄
積、状況が重なった場合それは産まれる。ちょっとした上級精霊相当の何か。ただ、誰かに成
り代わる事を目的とし下水や霧を伝って移動を繰り返す、病や災害の類。場合によっては円卓
の騎士が出動するレベルの癌。 

■地域（薬湯街） 
薬湯街 
DO.520～ 
寄生型の人造ダンジョン。普段は極東の島国の旧温泉街に根付き立地の都合上、竜災の難を受
けにくく、いざ壊滅的被害を受けても5～20年も有れば再建可能。 
　幾つもの風呂屋の集合が始まりで有るが、そこから旅館に転じそこから華や酒などを楽しむ
歓楽街としての側面も持ちつつ、武器や防具そして消耗品などを扱う商店や鍛治屋が集まり、
そして医療関係の専門家が初めから定住していることから世界有数の研究及び整備施設となっ
ている。 
　尚どのような点が寄生型のかと言うと、世界各地にあるほか迷宮が暴走スタンピードする可
能性が非常に高まっている際、その迷宮を外側から管理している団体と交渉しその迷宮に接
続、そして接続してるのを良いことに向こうからリソースを可能な限り吸い上げ暴走そのもの
をある程度抑制しつつ、近場に薬湯街への出入り口を開けて（時空間系接続魔法）客をとる。 



　ここの管理者は、魔法屋組合が務めているが、代々顔役は魔女であり顔役になった人物を
「薬湯の魔女」と呼ぶ。 
なお、それなりに通い詰め常連となりそれなりのリソース（金、魔力など）を支払えば街への
入り口は開くだろう 
薬湯街下町 
慰安や娯楽と言った要素を可能限り排除し、生活と整備する事だけに追求をかけた、所謂生活
区画。薬湯を扱える施設と必要最低限の生活する上で最低限の設備を備えた多くの施設や、小
屋に大人数が雑魚寝するだけの施設などとにかく雑多に施設が乱立している。一応薬湯街の一
部ではあるのだが、一般に薬湯街と呼ばれる区画とは雰囲気が違い、あちらとはまた違った賑
やかさがある。 
なお、ここに拠点を置いて様々な連盟クランに傭兵として働きに出る者たちが、一定数おり戦
力として馬鹿にできない技能と性能を誇る猛者が相当数居たりする。 

■地域（不死者の街） 
シニンノジョウク 
上位下位問わず、街の住人の9割が不死者の街『死人の冗句デッドマンズジョーク』 
住人曰く、「血も涙もない奴ばっかり（物理）」「骨があるヤツも骨抜きになったヤツも等し
くクール（物理）」「死ぬほどいい街（物理）」「手も足も出ない街（物理）」 
「天にも登る素晴らしい街（物理）」 
不死者が集まるため、竜災の際以外にも定期的に竜は必ずそこを訪れる。住民によっては完全
にこの街の存在を外界から秘匿し切ることもできる場合ができる時期があるにもかかわらず、
むしろ、竜や龍を招き寄せるように敢えてよく目立つように動き、暴れ回る動く街。その目的
はデコイ、つまり囮役であり、出来るだけ派手に動く事自体が目的なのだ。 
仲間と過ごしたいのか、はたまた生きてる誰かから竜を少しでも遠ざけたいのか 
｛一度死んだ身だから、二回目の死はさほど怖くないと｝冗談めかして死者は笑う 
不死者（精霊）が酔える酒を飲みながら、つまらない冗談で笑う街。 
さて、この「死人街」は、物理的に移動する、街だ。ある時は空を飛行し、ある時は海に浮か
び、またある時は地に沈む、いつ何時どこに移動するのかイマイチ予測が出来ないそんな街
だ。しかし、生者へ掛ける負担を可能な限り軽減する事を目的に動き回っている人工の9割が
人から転じた精霊が生活する街である。残り1割は、ネクロマンサー、反魂師等々の人から転
じた精霊を専門とする魔法屋が生活している。 
音響兵器「死人の歌声｛デットマンズサウンド）」 
死人街そのものが備えている音響兵器である。その音震だけで大地は砕け、海が割れる、特濃
の呪いが篭った歌声である。周囲の生物に音が伝わるとその生物が全力で歌い出しそれらが連
鎖を繰り返す爆心地を中心とした半径50kほどを範囲に収めた呪いの連鎖。それこそ、腹の中
に収めた全ての内容物を吐き出すように歌わせてる狂気の歌。もちろん息継ぎなど許されず胃
も肺も潰れるまで歌い続ける。 
呪いの中央には小さなオルゴールが有りリズムと小さな音を刻んでいる。 



■施設 
学園島 
DO、800～ 
木人と人間のの合作、知識集積施設。 
技術的には、教会勇者の技術と世界樹を結んでいる。 
この学園では古代の英雄たちを強制的に延命させていて、その彼らから人類にとって役立つ
様々な知識を学ぶ場となっている。英雄たちはこの地でのみ生存を許されている。命が惜しく
ば、ほかの場所へは自由に動けないようになっている。 
　この学園には人間の学生が大半、少々の学生下級吸血鬼（生存域：アフリカ大陸）、ほんの
わずかの学生ドワーフ族（生存域：オーストラリア）、少量の居残りエルフ（生存域：中央・
東アジアあたり）が常に居座っている。 
第30世界樹が生えており、ここから教師陣への魔素の供給をしている。 
世界樹自体は元々極東の列島にあったものをこちらに転移させたもの。 
イタリア半島の南西部、地中海に浮かぶ台地上の島―サルデーニャ島―（南北260km、東西
120km程度）にある学園に通っている。この島の中にはいくつもの学園が点在し、それぞれ専
門性の異なる内容を講義する学園になっている。現在、太平洋全域とインド洋の一部は海魔の
支配域となっており、地中海は海魔によって唯一認められている人類の生存海域である。それ
以外の海域では人類は質実的に存在を許されていない。 
　地中海の南は吸血鬼たちの領土、北は人間たちの領土となっている。地中海はその中立地帯
となっていて摩擦戦争は起きないようになっている（ジブラルタル海峡を落とさないため）。 

■施設(迷宮） 
天空の王国 
登録名“天空王国ザ・グレート・テン”。巨大な浮遊城砦都市群の迷宮。 
都市は第一から第十都市まで存在し、各都市に竜程度なら一撃で撃墜する高魔力収束拡散波動
砲を備えている。他にも対空対地兵器を多数備えている。そのため、近づくことすらままなら
ぬのでスタンピードが度々発生している。 
この迷宮は近づかなければ基本的に無害であるが、一定距離内に近づいた生命体は上記のシス
テムにより攻撃される。また、迷宮に存在する魔物は人型であり、魔導士型、戦士型、神官型
の３つに分かれている。 
スタンピードの際にこの迷宮は地上に着陸し、迷宮内の魔物をさながら軍隊の派兵のように展
開する。その侵略は国家レベルであり、小国が滅びた例も存在する。 
迷宮内部は他の大迷宮と比較すると圧倒的に魔素濃度が低く、何かしらに魔素が集約されてい
るのではないかと考えられている。 
この迷宮のボスは第一都市に王として君臨する神官型ではないかと推測されている。 
現在、第八から第十都市を攻略済み。 
～以下知られていないこと～ 



王国と言われているが実際は帝国。各都市には都市の支配権である錫杖を所持する王個体が存
在し、コレを討伐した者がドロップアイテムとして錫杖を得る。そして第一都市に存在する皇
帝を討伐した者がこの迷宮の全権を得る。 
各都市の兵器は魔力で運用されているが非常に魔力を消費する。どうやってそれをまかなって
いるかというと各都市に魔素を生成する心臓部が存在しそこから王個体のいる玉座の間(錫杖)
を経由してから各兵器へと魔力が送られる。魔物は玉座の間にて錫杖から漏れ出て魔素から生
まれる。なので玉座の間のみ魔素濃度が高い(他の大迷宮と同程度)。 
因みに一般的な兵の性能は戦士型なら一般的な獣人が木人並みの魔力量を持ち二式魔法を行使
する程度 
魔導士型ならデメリットなしの中位吸血種が五式魔法を行使する程度 
神官型なら城砦都市の設備を利用しつつ八式魔法を行使する程度、設備なしの場合戦士型+魔
導士型÷2ぐらいの性能 
あとめちゃくちゃ毒が有効 

■施設(迷宮） 
・精霊の楽園 
　登録名“最大霊峰エベレスト”。エベレストを中心に超高濃度魔力が充満しているほぼ天然の
迷宮。その始まりにはいくつかの理由がある。まず初めに何体かの最上位精霊、何鱗かの龍の
死骸がエベレストに落ちたこと、次になぜかエベレストが火山になったこと、最後にそこから
最も古く最も新しき最上位精霊が誕生したことが大きな理由である。 
最上位精霊の死骸によりエベレスト付近は並みの生物では近づくこともできない瘴気にまみ
れ、龍の死骸により大量のエネルギーが供給、星の中心との道が出来上がり、遥か昔に生まれ
そこなった最上位精霊が溢れんばかりの魔力とエネルギーをもって誕生した。 
その光景は見たものの心を魅了した。今までのどのような光景より美しく、恐ろしく、未知な
るもの。エベレストには必ず何かがある、そう確信させる類のものであった。最新にして最
古、星と龍との間に生まれた最上の精霊は自らの持てる力をもってここに楽園を築いた。それ
は生存本能であったか、あるいは己の権能を試したかったかそれは誰にもわからない。だが一
つだけ言えるのは、エベレストは世界最高峰の迷宮と変化したということである。 
■施設(迷宮） 
・未知の植物園 

■施設(迷宮） 

■施設(迷宮） 
迷いの森 
英国産の迷宮 
所在:ロンドン近郊の海沿い 
特性:木々が勝手に入れ替わる（転移） 



　探索方法:複雑に絡まる木々の枝の上を徒歩で移動、稀に入れ替わる頻度が極端に少ない木が
存在するのでそれを目印に現在地を特定する広葉樹林によって形成される森林。ただし深層に
入っていくにつれて木々の高さは100mを平気で超えだす、中層ですら30～50mが基本地上部
は、深い霧に覆われており50m先は全く見えなくなるレベル。この霧から逃れる為に木々が死
ぬ気で成長しただけとも言う。ただ、その霧は非常に上質な魔力を有しており肥料としては最
適であった為迷宮化し海からロンドンへと直接侵攻するのを大幅に防いでいる 
　俗にこの迷宮に置いてキャッスリングと呼ばれる現象がある。この迷宮にとって十分な脅威
に成りえる存在を隔離し迷宮内部に存在する転移可能な生物、物体をその脅威に直接叩きつけ
る形で転移させる現象だ。特に竜種が侵入してきた際に発生しやすい。 
■組織 

集積学区 
木人が他文明に支援という形で知見を、公開しより深く広く世界について考えよう
と言う触れ込みの元、人類やら吸血鬼、土人等と協力して養育に努めている。 
魔術は言ってしまえばただの式だ。ならばその道に特化した者は特別な式を感覚や
理論として持っている筈だ。流体力学におけるナビエ・ストークス方程式、或いは
それに類する未知の式、それを解明するのが集積学区の役割であり、使命である。 
というのは建前で、実際は世界樹が一度に扱える魔術式の増加及び強化を目的とし
ている。 

・探索者協会について 
　探索者協会はDO.330年ほどに初代探索者協会会長(通称：探協長)である『アル
ゴス・ガスト』が現存勢力と連携を図り、「迷宮を発見・攻略し、強力な遺産の回
収・管理を行う」を目的として設立された。迷宮に眠る強力な遺産は国防の面にお
いて非常に重要な役割を果たすことが多々あり、また迷宮の攻略を進めることがで
きるほどに余力を持った国家が少なくなったという事が設立の主な理由となってい
る。 
初代から2代目までは探索者協会の当初の目的である「迷宮を発見・攻略し、強力
な遺産の回収・管理を行う」を達成してきたため、探索者は人気の職であり、それ
をまとめ上げる探協長は憧れの的であった。 
だが、3代目以降目に見えるほど強力なアイテムが発見されなくなり、高難度で攻
略不能とみなされた迷宮の数が増えてきたことでその目的や探索ギルド長を務める
が減少していった。 
そして、5代目にもなると当初の目的から「迷宮および探索者の管理・運営あわよ
くば新規迷宮の発見・攻略」という目的に変わり、「誰かが必ずやらなければ確定



的に問題が発生するが、利益が少ないうえに仕事が多い」といった状況になった。
かつては人気を博した探索者も次第に質が落ちていき下級探索者はならず者扱いさ
れ、憧れの的であった探協長は誰もが絶対につきたくない最悪のポストと化した。 
それでも探索者協会が消滅しない理由は、もし迷宮管理をしている国家が存在し、
100年下手すれば50年おきに発生する竜災によりその国家が滅亡した場合、その
国家が擁していた迷宮管理のノウハウが失われること、また迷宮が放置されスタン
ピードが発生しうることを危惧したためである。 
・設立までの大体の流れ 
国A「うーん、この迷宮とかいうの放置するにはあまりに危険だし何とかしたいン
ゴねぇ」 
国B「ワイもどうにかしたいんやが、そっちに力を割く余裕がないンゴ」 
初代「すいませーん、そちらの迷宮の攻略がしたいんですけどお邪魔してもいいで
すかぁ？」 
国A「なんやこいつ図々しいンゴねぇ」 
国B「いや待て、こいつに多少援助して分け前をもらえばいいのでは？」 
国C「せや、ついでに民間からも攻略者募ってそいつらに何とかしてもらうンゴ」 
各国「ええやん、ワイらも1枚かませるンゴ」 
国A「というわけで君がトップね、拒否権はないンゴ」 
初代「え?あっ、はい」 

反竜社会組織「グラム」 
竜種の中で、竜種が絶滅する事を嫌って他種族とあまり争う事なく穏便な解決を望み、その上
で竜種が普通の生物として生存できる道を探す組織。基本秘密結社的活動に範囲を留めており
所属している事を公にする竜種は数が少ない。また、源竜の思想とは根本的にズレた思想を
持っているため目の敵にされている。 
連盟クラン 
幾つかの探索隊パーティーが組織だって活動するために集合した場合や、何処かの国の騎士団
が丸ごとリストラされて探索者に転職した場合、特定の探索隊が肥大化したパターン、連盟を
作るために作ったパターンなど多岐にわたる為、一概には設立経緯を説明は出来ないが、連盟
とは20を超える所属者を有する探索者団体の総称である。特定の拠点を持つ場合が多いが、組
織として機能していれば拠点無しに行動を続ける問題ないと考える者もそれなりにいる。薬湯
街の登場によりそこに拠点を置く組織も増えたが、必ずそこに拠点があるとは限らない。 
魔導技術保管管理局 
DO,20ごろから存在する組織。活動初期は、木人だけで構成されていた組織だったが竜種や海
魔、土人などの同系他種族の組織が合流する事で多種族コミュニティとしてコソコソ活動して
いる。 



このコミュニティの大義名分は、魔法及び魔術の保管、管理、発見にある。 
このコミュニティは、特定の国家、コミュニティには、属さない。 
しかし、必要に応じて、情報や物資の取引を行う事はある。 
また、特殊な魔法現象を発生し得る状況、装置等を観測した場合、速やかに保管管理を行うよ
うに務める。 
また、管理のし易さに応じて三段階の保管目安があり。簡単、普通、無理、となる。なお、危
険性と管理のし易さは、必ずしも一致しない。 
闘技場運営協会 
種族陣営問わず様々な場所に存在する闘技場を運営する互助会。運営を行うための競技者の流
入方法は勿論、闘技場で行われる催しに際して行われる賭け事やその他物品関係の流通に関す
ることまでのノウハウを一手に抱えて持ってる。 

なお、闘技場と言うシステムは、種族問わず信仰魔法の関係上強くなるには打って付けの環境
である。が、勿論リスクも有り英雄病等の生活習慣病は勿論感染症風邪等が流行り易いのでそ
こら辺との兼ね合いも重要である。 
--- 

■現象 
魔法現象的「瞬間移動」と「どこでもドア」について 
魔法現象を用いて瞬間移動を行う事は魔法を扱う者にとっては比較的一般的な技術である。
と、言うのもそういったことができる精霊がいつの時代も一定数存在しそう言った存在と十分
な交渉を行える存在もまた存在するからである。ただ、根本的に魔法士が少ない時代には非常
に貴重な技術になり得るものでもある。そして、そう言った魔法現象を道具にまで落とし込ん
だ「穴」や「扉」と呼ばれる通路の役割を担う魔道具がある程度は存在しこちらは非常に稀少
でまず市場に出回る者では無い。 
尚、魔術師にとっては非常に燃費が悪い上に扱いが難しい高度な技術で出来るものは居ても割
に合わない行為と考えられている。 

ドラゴニックサイクロン（竜因台風） 
何千体と言う第一～三世代の個体群が魔壊炉を海面に向かって暴走気味に解放し、台風を作り
出す、浄気の嵐。魔素を弱らせ、魔法現象を破壊し、殆どの魔法生物に致命的な不利を強いる
環境兵器。下手な単純火力兵器より厄介な代わりに作り出すのが非常に困難、な為竜災などで
しかお目にかかりにくい。 

迷宮の暴走とそれに対する抑制そして対策 
迷宮の暴走は通常スタンピードと呼ばれる、迷宮内部の生物それらの個体数が異常なまでに増
殖し、迷宮内部で治り切らなくなった際に内部から外部に一斉に溢れ出す、現象である。大小



関係なく迷宮である限りどのような場所でも発生する可能性が有り、いざ発生すると災害と呼
ぶに足る十分な被害が出る。 
迷宮の暴走を事前に対策する方法は幾つもあるが、一番世界的にメジャーなのは迷宮内部の生
物個体数の間引きである。これは迷宮の管理者から組合ギルドや連盟クランにノルマや討伐依
頼と言った形で委託され可能な限りの管理を行なっている。そして、連盟には依頼とは別に、
契約が結ばれる場合がある。通称「管理者契約」と呼ばれ連盟加入者に対して迷宮管理側があ
る程度の融通と場合によっては現金、装備等の整備を請け負う代わりに、迷宮の暴走時加入者
に対してある程度の命令権を取得し違反者に対しては罰金などと言った制裁もあるような契約
である。この命令がそれなりに厳しい場合が多い為日頃から抑制に精を出すが故に「管理者契
約」なんて呼ばれているようだ。 

保管NO,39 第四のラッパ 
保管難易度:普通 
保管対象:絶縁結界内部［※1］における、共振を伴う物質崩壊現象 
保管方法:絶縁結界の維持にあたり、結界への魔力の供給及び結界装置の保全 
※1絶縁結界:結界を境界に内部と外部の一部例外を除いた一切の関係を断つ。今回の場合座標
維持のために、結界装置そのものである境界外部に補助具が設置されており、それが一定以上
変形すると、連鎖的に結界装置そのものが壊れる。 
補遺.1 当保管対象は、一般的な絶縁結界内部において続いている物質的崩壊を誘因する共振を
伴う魔法現象である。この魔法現象に巻き込まれた物質はどういった物質であれ、特定の条件
下［補遺2］を除いて10秒程で塵となり共振範囲を拡大する。 
補遺.2 この魔法現象を停止させるには物質の温度を0kに可能な限り近づけていき物質そのもの
の振動を停止させる事でこの魔法現象は収束可能である。 
保管、維持が不可能と判断された場合における対処: 
第一案:.凍結魔術を使用する事による、魔法現象の活動停止、 
第二案:竜種の炎を用いて魔法現象の融解を誘因 
第三案:地球外部に転移の魔法現象を用いて放出 
第四案:生物に謝罪し神に祈る 

竜災 
約５０年に一度発生する、竜種の暴走である。源竜の産卵期後に十分に戦力を整えた状態で一
気に魔素を基軸に生活をする生き物へ対して侵攻を仕掛ける行為である。 
竜災が発生すると空は分厚い雲に覆われているかのように群れ為す竜種が覆いつくされ地は元
の色を忘れてしまう量の竜が魔素を破壊しに領域からあふれ出す。この際、 
竜種は魔素を含むものしか口にしなくなり、多くの個体が最終的に餓死するまで大規模から小
規模までの群れを作り世界中をうごめく。一部の群れはどこかの土地に定着し 
そこで巣を作り縄張りとして管理を始めることもある。 



龍撃 
約100年に一度竜災と同時期に発生する龍の暴走である。祖龍の産卵期後に竜災と同時に発生
する。亜人や魔族等の戦線をぐちゃぐちゃににするために動き回るため特に 
被害が大きく拡大する。自分の死をも厭わずただただ、暴れて回り生き残ることを前提に行動
していない。最後はほとんどすべての個体が燃料切れや自爆に近い形でいずれかの 
種族に封印または死亡している。 

---- 
■言葉 
魔法の言葉「貴族のおもちゃ」 
あらゆる時代、あらゆる場所に置いて、その時代で技術的に可能な物ならなんでも作成或いは
お取り寄せを可能にしてしまう魔法の言葉である。連発は出来ないが、おもちゃであるが故に
どんな非合理的な物であろうと作り出す事を可能とし、戦車や戦闘機が主流の時代であって
も、大型人型実戦兵器などを作り出せるなら作れるのである。欠点としては、一点物になり易
い点と、ウッカリ超技術を開発した場合、そう言う事がしたいならこう言うので良くない？と
言う、夢と希望と浪漫を取り払った実用品の開発も視野に入れなければいけない点だろう。 

■言葉（皮肉） 
吸血鬼「世界中皆が貴様のようであれば随分と素敵な世界であろうなぁ」（鼻で笑いながら） 
獣人「アイツは賢いからな」（卑怯な臆病者の意味） 
ドワーフ「量産させたら世界一だぜ」（発明能力のないグズ） 
エルフ「失礼、短命の者に言う話ではなかったかな？」（貴様らでは１００年かかっても理解
できまい） 

獣人の皮肉 
直接肉体に関わる褒め言葉（強い、デカイ、硬い等）以外はだいたい皮肉。 
本当に褒めるときはボディビルの合いの手みたいになるのが常識 

本当に褒める例 
クマ獣人A「兄貴の大理石の柱みてぇな牙にかかればイチコロっすね！」 
クマ獣人B「止せやい、照れるじゃねぇか」（この時、褒められた部位を強調するポーズで返
すのが一般的、この場合は大きく歯を?いて笑う） 
意中の女性にアピールしたい場合、実戦で武勇を示す他に二、三人の取り巻きに褒めさせなが
らポージングをする方法がある。 
大方の場合、同じ女性を狙う他の男も参加してのボディビル大会になり、白熱した末に喧嘩で
白黒つける事になる。 



一部の部族では、発情期中頃にある成人の儀式の日にボディビル大会と格闘大会が催され、そ
の結果を基にパートナー選びをする。 

吸血鬼特有の侮辱用語 
低度の侮辱「グレイ（灰色）野郎（女郎）」 
どっち付かずを意味する言葉から派生した物であり、精霊であり亜人でもある彼らの本質をあ
えて指摘する形で表した言葉。 
中度の侮辱「蝙蝠野郎（女郎）」 
上記の侮辱に加え、夜を主な活動範囲とする取り擬の蝙蝠と似たようなやつだと言う意味合い 
最大級の侮辱「カモノハシ野郎（女郎）」 
上記らのものに加えて、弱すぎて絶滅待ったなしの存在、と言った意味合い 
なお、最大級の侮辱は吸血鬼から半吸血鬼に対して行われる場合が殆ど 

技術は嘘をつかない、腕は嘘をつく（ゴブリンの噂話より） 

ジャンケンの必勝法を知っているか？相手を黙らせればいい（酒場での戯言） 

遺産に関するあだ名 
遺産とはあくまで人間から見た視点の話であり、同一の物を地域、種族によって別の言い方、
名称になる代表的な例の一つである。 
西洋（人間領）…遺産 
アフリカ近辺（吸血鬼）…宝具 
獣人領…遺産 
魔族領…宝具 
中華（木人領）…宝貝 
インド…宝具 
竜種…膿


